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今導のム業界 ra 黼苦 


(5 月中旬〜7月中旬） 


今号で扱った時期のゲーム業界の動きをウオッチング！ 



24日任天堂、ゲームボーイアドバンスを今年末発売に延期 
セガ、ソフト開発部門の分社化を発表 

コナミ、ネットワークソフト開発会社ドワンゴとの業務提携を発表 
26日セガ、入交社長退任を発表。秋元康社外取締役らも退任、大川功会長が社長へ 
任天堂、3月期決算発表、ドルフィンの発売延期が明らかに 
1日 SCE が PS 2 チップの増産と仕様公開を発表。家電業界へ外販も 
6日スクウェア、 PlayOnline . com をオープン 

カプコン、9月からゲームの自社流通を開始すると発表 

7日任天堂、ソフト製作会社「株式会社ブラ 
ゥニー. ブラウン」設立を発表 

8日 SCE 、 PSone と PS 2 用 HDD 

ユニット発表①- 

PS AWARD 発表 

1130任天堂、 Nintendo 64 のピカチュウモ 
デルを発表 

15日任天堂 、 「NINTENDO SPACEW 0 R 
LD 2000」の概略を発表 （8 月25〜 

27日） 

TV ゲームビジネス協議会設立説明会 （ D _ 

21日 ACCS 、 平成12年度第一回通常総会を 
開催。「中古販売許諾システム」は進展 
なし 

24日第12回次世代ワールドホビーフェア開 
催（〜25日） 

29日フロム • ソフトウェアとドワンゴ、合弁 
会社「フロム • ネットワークス」の設立 
を発表 

1日 『DIABLO II 』発売。秋葉原には深夜販 
売で長蛇の列 

5日バンダイ、ワンダースワンのオープン価 
格化を発表。7月13日から > 

7日 『 FFK 』 発売。初回出荷は26◦万本③/ 

CESA が秋の TGS 2000概要を発表。 

スクウェアは不参加 

10日イサオ、ドリームパスポート forPC のダ 
ウン□ード開始 

11日「中古ゲームと歩む ユーザー の会」公開 
質問状を ACCS に提出 

15日ケーブルテレビを利用した DC によるイン 
夕ーネット接続サービスが本格的に始動 


ゃ r 発転売溫う 


—ハ-ド略称— 

PS 1 ••プレイステーション1 
PS 2 •プレイステーション2 
SS ••…セガサターン 
DC …"ドリームキャスト 
N 64 ••ニンテンドウ64 
SFC •••スーパーファミコン 
GB …ゲームボーイ 
WS •••ワンダースワン 
NGP •■ネオジオポケット 
PC ••…パソコン 
Win •••.ウィンドウズ 
AC •.…アーケード 


— ジャンル略称 

RPG ……□ールプレイングゲーム 
ARPG …アクション RPG 
SRPG …シミュレーション RPG 
SLG ……シミュレーションゲーム 
AVG ……アドベンチャーゲーム 
STG ……シューテイングゲーム 
3 DSTG -3 D シューテイング 
ACG ……アクションゲーム 
格闘 ACG ••格闘ゲーム 
RCG ……ドライブゲーム 
TBG ……テーブルゲーム 
SPG ……スポーツゲーム 
PZG ……パズルゲーム 
ETC -…‘その他 






















PS 2 専用 HDD ュニットを発表する SCE 久多良木社長。 
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が示されていない。発売は今冬と 
ある。しかし、これこそが SCE 
のネット ワーク 戦略を特徴づける 
秘密兵器となることだろう。 
ユニットの容量は10ギガバイト 


着手したのである。 

SCE は流通革命？ 

SCE も、セガと同日に興味深 
い新商品を発表した 。 「P 
s O n e 」 と「プレイステ 
1シヨン2 ( PS 2)」 用 
の大容量：1:00(ハード 
ディスクドライブ)ユニ 
ットである。 

「 psoce 」 は、周知 
の通り、 「 PS 」 の後継機。 

小型化に加え、携帯電話 
との接続などが売りだ 
(7 月 7 日発売)。 

一方の HDD ユニット 
については、詳細な用途 


社であるタイタス•コミュニケー 
ションズ、関西マルチメディアサ 
—ビスなど 40 社の加入者にサービ 
スを提供。順次200社の CAT 
V 会社を卷きこんだサービス体制 
を築くとしている。 

注目され るサー ビスは、ゲ ー 厶、 
映画、アニメ、カラオケ、音楽の 
配信や対戦ゲームの提供、専用デ 
ジタ ルカ メラを 使つた映像コミュ 
ニケー シ ョン、ビデオメールなど。 
スター ト第1弾は対戦ゲー厶だ。 

このためにセガは、 「 DC 」 を 
ブロードバンドに接続するための 
装置「ブロードバンドアダプタ」 
の量産体制を整ぇた。自ら表明す 
る通り、「世界初の」ゲー厶機を 
使つたブロードバンドサービスに 


ソニー•コンピユ ータ H ンタテ 

インメント ( SCE ) とセガ•エ 
ンタープライゼスの、ゲー厶機を 
使ったネットヮーク関連事業に対 
する戦略の違いが明確になってき 
た。両社とも、高速インターネッ 
卜接続でぁる「ブロードバンドサ 
— ビス」への取り組みを本格化す 
るといぅ点では一致しているのだ 
が…。 

セガはオンラ V ン志向 

セガは、7月15日から 、 CAT 
V (ヶーブルテレビ)の同軸ヶー 
、ブルを使った高速インタ^ —ネット 
接続「ブロードバンドサービス」 
を開始した。当初は、 CATV 会 


S 目指せブロ—ドバンド時代！ 

PI セガとソ ー II に見る戦略の差 

OSCE が PS 2 専用 HDD を発表した|方で、セガは世界初のゲ—ム機によるブロ 
I ドバンド接続サ—ビスを開始した。両社の戦略の違いとは何か。 







—! (注）インターネットなどのネットワーク上にある動画 • 音声データのうち、データファイル全てをダウンロードしなくても、 
J 読み込んだ時点で再生が可能なもの。読みこみと再生を同時にするので、長時間のデータ再生が可能。 






程度。 「 PS 2」 用のゲー厶ソフ 
卜がいくつかまるまるおさまるサ 
ィズだ。 ブロー ドバンドを通じた 
ゲー厶ソフトの直接配信、ゲ^~厶 
内容に変化を加える追加データの 
配信はもちろん、デジタル カメラ 
の画像管理や保存、高精細デジタ 
ル衛星放送の HDD レコーディン 
グなどが可能になるといぅ。 

この範囲でわかるセガとの違い 
は、 SCE がデータの配信と蓄積 
に主眼を置いているということ 
だ。すくなくとも、 オンライン ゲ 
—厶的発想が 「 PS 2」 まわりか 
らはあまり見えてこない。 


ブ □1 ドバンドの現実 

両社の戦略が、ブロードバンド 
対応という点で共通しているのは 
冒頭に記した通りだ。ブロードバ 
ンドは、毎秒 100 メガビットも 
の高速接続が可能だ。各社が対応 
を急ぐのも無理はない。 

ただ、現実は甘くない。 

第1に、ブロードバンドの普及 
には大きな壁がある。 CATV に 
話を絞れば、現状で即座に対応可 
能な世帯数は200万程度、日本 
の全世帯数の一割にも満たない。 
ィンフラの整備が急がれる。電話 
回線を使うものだと料金面に課題 
が出て くる ことだろう。いずれに 
せよ、だれもが気軽に使えるィン 
フ ラとは 言い難いのが実情である。 

第2点としては、実際には毎秒 
100メガビットではつながらな 
いという問題がある。これは、ィ 
ンター ネットのバック ボーン (基 
幹線)の容量からしてもおして知 
るべしだ。現実的には1メガビツ 
卜も怪しい。瞬間最高速度ならと 
もかく、ストリーミング(注)の 


夕のネット販売は、一般家庭にブ 
ロードバンドが普及して初めて実 
用レベルになる。 

これに対し、セガの場合はネッ 
卜によるコンテンツのゲー厶性拡 
大を目指している。新市場の創出 
による業容の拡大を目指してい 
る、と言い換えられるかもしれな 
い。当然ながら、リスクはセガの 
方が大きい。成功したときの実入 
りは大きいかも知れないが。 

1つ残念なのは、いずれのネッ 
卜対応もすこし目的化しすぎてい 
ると いう点だ。 

IT に対応しなければならない 
情勢なので対応させた——。そん 
な印象を受ける。 「 DC 」 や 「P 
S 2」 の発売時にもいわれたこと 
だが、ハードやィンフラを含めた 
情勢の変化に半ば無理やりゲー厶 
ビジネスをあてはめているように 
思える。 

「 PS 」 登場時のように「これ 
でゲー厶も面白くなる」というよ 
うな期待の膨らみはいだけない。 
技術やインフラの進歩は、必ずし 
も業界にとつて追い風ではなくな 
つてきたのだろうか。(青山博美) 


ようなコンテンツでは、現在の I 
SDN 並が関の山だ(ただし、端 
末と接続点に直結したサーパー間 
は毎秒 loo メガビットでいける 
のだろう)。 

しかも、バックボーンの整備は 
セガや SCE がなんとかできる話 
ではない。《政府は 、 IT (情報 
技術)への取り組みを主要政策課 
題、九州•沖縄サミットの主要議 
題とし、 ィンフラ 整備にも力を注 
ぐとしているが…》 

目的化するネツト対応 

セガに比べると、 SCE はかな 
り現実的だ。 SCE の戦略は、ソ 
フトの流通を現在のパッケージか 
らネットに置き換えようとするも 
ので、 どちら かといえば経営•事 
業の効率化という意味合いが強 
い。ネットに よる ダウン ロー ド販 
売では、店頭在庫も物流も不要な 
ばかりか、売り切れもない。 サー 
パーのダウンや回線の混雑などは 
予想されるが、パッケージよりは 
機会損失を低減できると見られ 
る。 ただし、こうした 大容量デー 






^-ム業界トピックス 


：；ヵプ n ン事業戦略説明会に見る 
新しい多角経営化の方向性 

£業界全体が混迷する中、カプコンが中期ビジネス戦略を発表した。5年後を見据えた 
1同社の戦略に大手メ—力—のパブリツシヤ—指向が重なる。 


カプコンは6月上旬、「ネット 
ワークビジネスとマルチプラット 
フオ^ — 厶を核とした次世代コンテ 
ンツメーカーへ」をテ^~マとする 
事業戦略を発表した。ゲームハー 
ドが多様な機能を盛り込みながら 
進化する中で、カプコンは一見す 
ると総合商社型の商品展開を推 
進、業界の覇権を目指すが…。 

AM 自販機で攻勢 

発表によれば 、 AM (アミユー 
ズメント)事業では京セラ • DD 
I グループと協力し確立した PH 
S ネットワークを使う情報端末 
「着メロコレクシヨン」で攻勢を 
かける。すでに3千台が全国に設 


置されているが、今年度は新たに 
「着メロ…」の卓上タイプやタウ 
ンサーバー(マルチメディア情報 
端末)を投入。全国2万台の設置 
を目標にするといぅ。 

同シリーズ商品は、携帯電話な 
どの着メロ (着信音)を有料提供 
する「着メロ自販機」。一般の A 
M マシン(業務用機)と違い、設 
置に際して風適法(風営適正化法) 
の規制を受けない。 AM 施設以外 
の店舗や施設に大量の設置が見込 
まれている点は、一世を風靡した 
『プリクラ』に似ている 。 PHS 
ネット ワークを使つたデータの更 
新など、メンテナンスにも手間が 
かからない。 AM マシンの世界で 
は、5千台もでればヒットである。 


おのずと市場が規定される純粋 A 
M マシンではなく、広く世間一般 
を相手にする分野に業容を拡大す 
るのは堅実だ。低迷する AM 施設 
市場の影響も受けにくい。 

それにしても、カプコンがこぅ 
した事業戦略に京セラ • DDI グ 
ループの協力で進出したのは皮肉 
だ。同グループには AM 機器•施 
設大手のタィトーがある。京セラ 
とタィトーは、通信カラオケ事業 
を共同で展開。事業会社も合弁で 
設立している。同じグループ会社 
の DDI は、長距離電話や携帯電 
話、 PHS から、 KDD との合併 
に伴う国際電話事業まで手がける 
総合通信事業者だ。タイトーがま 
つ先に発案してもよさそうな事業 


だつたが…。 

CS でも精極展開 

カプコンは、家庭用ゲー厶ソフ 
卜を中核とするコンシユーマ^~ 
( CS ) 事業でも新機軸を打ち出 
している。なかでも目玉は「ブラ 
ンド戦略」と「パブリッシャー戦 
略」である。カプコンは『バイオ 
ハザード』『ストリートファイタ 
1』『ブレスオブファイア』など、 
多ジャンルで実績のあるシリーズ 
を有している。今後はこぅした人 
気シリーズのラインアップを強化 
するほか、新たなシリーズものを 
構築し、優良な自社開発ソフトで 
事業の根幹を固めていくといぅ。 








Profile 

青山博美（祕ゃま•ひろみ} 

1965年生まれ。’90年、 
日本工業新聞社入社。電 
機 • 電子産業担当、整理 
記者などを経て'95年か 
らエンターテイメント産 
業の担当に。'97年からは 
パチンコ、カラオケ産業 
をウォッチ。娯楽ビジネ 
ス基幹産業論を唱える異 
色の経済ジャーナリスト。 


また、今年秋からはソフトの 
「自主流通」に移行。販売店を通 
じた顧客ニーズの把握や市場動向 
の把握を高度化する。 

一方「パブリッシャー戦略」で 
は、自社開発コンテンツ以外のソ 
フ トラィン アップの充実を目指 
す。ゲー厶ソフト業界では、古く 
からエニックスがパプリッシヤ1 
型のソフト開発を展開してきた。 
最近ではコナミもこぅした戦略に 
乗り出している。カプコンの志向 
はこのうちのコナミに近そうだ。 

あくまでも、主力となる人気シ 
リーズは社内で独自開発し、競合 
しない部分を外部の提携メーカー 


が置かれ、あとは移植モノが中心 
だった。それぞれのプラットフォ 
1厶には一長一短があり、顧客層 
も少しずつ違う。あらかじめこの 
あたりを考慮し、戦略的にマルチ 
展開しようという試みは実はなか 
ったように思える。 

パソコン用ソフトでは、すでに 
ウィンドウズ用と マック 用を用意 
するのは一般的だ。映像ソフトで 
も、ビデオテープと DVD を、音 
楽でも c D やテープを撤えるケ^— 
スが少なくない。同時に、こうし 
たマルチ展開は、自主流通のトラ 
フィックを増やすことにもつなが 
る。カプコンの戦略は選択と集中 
という時流を押さえながら、巧み 
に業容を拡大しようとする高度な 
バランス経営に見えなくもない。 

同社の当面の目標は2005年 
度のシヱァ 10 %(25〇〇万本)。 
恐らく業界トップの座である。 


程度の流通量がないと、流通網を 
維持しつづける ことのメリットは 
薄れて しまぅ。 デジキユーブでは 
ないが、自社、他社を含め、ある 
程度の タィトル 確保が流通を手掛 
ける上での必須条件である。 

マルチ展開も本格化 

同社は、 これらと 合わせ「マル 
チ プラットフォー厶 戦略」 と「ネ 
ットワークビジネス 戦略」を表明、 
2000年度の経営方針に据ぇて 
いる。 どちらも、 すべての大手 メ 
—カーが計画している施策だが、 
カプコンの場合、特に「マルチ プ 
ラットフォー厶 戦略」 が 徹底して 
いる。計画では、大作や話題作を、 
PC を含めた あらゆる ハードで投 
入する考ぇだ(会場では、将来は 
大作を全ハードに同時にリリース 
し、互いを ネットワ ー クで 結んで 
相乗効果を最大限に出していく、 
といぅ『宣言 J もな された)。 

以前から、ナムコやコナミもマ 
ルチプラットフオー厶展開をうた 
つてきたが、実態は rps 」 また 
は 「 PS 2 I にプライオリ テイ ー 


と協力しながらラインアップを充 
実させていく。当面の提携企業と 
しては、英国のアイドス社やヴァ 
1ジンインタラクテイブエンタテ 
インメント社、米国のブリザード 
やシェラを有するハバスインタラ 
クテイブ社、そして日本のゲー厶 
アーツの名前があがっている。 

このパブリッシャー戦略には、 
大きく二つのメリットがある。 

一つは世界を視野に入れた海外 
戦略だ。カプコンはすでに日本市 
場で6 • 2%、米国、欧州でそれ 
ぞれ5%程度の シヱ アを持ってい 
る。 しかし、 ゲー厶 の内容に関し 
てはそれぞれの地域でかなり異な 
った趣向があるのも事実だ。 

世界戦略を本格化するなら、あ 
らゆるジャンルの ソフト コンテン 
ツを用意する必要があるだろう。 
その補完タイトルを、内外の独立 
系 ソフト メーカー との協業で商品 
化すれば、互いにリスクが少ない。 

もう一つは、こうした多品種流 
通体制を構築することで、自主流 
通時代の流通網構築やその維持が 
容易になるという点だ。 

作品•ジャンル•本数共にある 






セガは何処へ行こうというのか。 



世界唯一のネットゲーム機、ドリ—ムキャストを 
軸にネットゲ^■ム王国へとひた走るセガ。だが、そ 
の行く手は決して明るくはない。発売1年半のアドバ 
ンテージを生かせず、外からはプレイステーション2 
の猛追を受け、内では社長の交代劇、開発 • AM 施設 
部門の分社化など組織改編が相次いだ。肝心のゲー 
厶ソフトも販売が伸び悩み、経営を圧迫している。 
しかし PS 2 のソフトが本体の性能を持てあます一方 
で、 DC のゲームはどれも粒がそろっている。ネット 
ワークという新しい遊びの開拓にも意欲的だ。海外、 
特に北米では売り上げも好調である。ただ新しいだ 
けでなく、地に足のついたゲームを提供しているの 
だ。面白いゲームが売れない。新しい試みが実を結 
ばない。いわばゲーム業界の矛盾の象徴とも言える 
DC に、今一度スポットを当てて問いかけてみたい。 
なぜだ!？ドリームキャスト、と……。 










新生セガの現状- 


ラスホス登場大川功の賭 


【 


10年後、ゲ—ム史におけるセガの2000年はどのような年になるのか。 
今年74歳になる立志伝中の人物が、大きな賭に出る。 


主力機ドリー厶キャスト ( DC ) 
の苦戦、3期連続の最終赤字計上、 
コア部分といえる開発部門の分社 
化、そして「ついに」(!?:)の大 
川功 • CSK グループ総帥の社長 
就任 —— 10年後、ゲー厶史でセ 
ガ•エン ター プラィゼスの200 
〇年とは、どんな言葉で語られる 
年となるのだろぅ。産みの苦しみ 
に耐え、劇的な改革を遂げた年だ 
ったのか。それとも長年愛されて 
きた老舗が断末魔の叫びをあげた 
年だったのか。業界の不安をよそ 
に、大川氏は「2年ぐらいの短期 
決戦で建て直す」とゲーム機メー 
カーから ネットビジネス 企業への 
脱皮を高らかに宣言。10月1日か 
らは社名も『セガ』へ変更し、名 


実とも"変わるセガ"のアピール 
に躍起だ。が今、新生セガの行く 
手に見ぇるものは曇天模様の虚空 
でしかない。愛しのセガ、願わく 
ば、我らにゲー厶屋としての最後 
の底力を——。 

大川氏と 

セガチルドレンの溝 

「ドリキャス後継機は、木製で 
シンプルな白色ボディ。表面には 
毛書体で大きく〃功"の文字が記 
されたものになる」。とあるゲー 
厶掲示板の他愛ない書き込みだ 
が、実際にありそうで恐い。起動 
時には、ジヤガーのように「くそ 
つたれ、負けてたまるかあ」(大 
川氏の座右の銘)という肉声が鳴 


り響くのだろぅか。既に一部のセ 
ガマニアにとって、 DC は大正生 
まれの元気なおじいさんの一私 
物、と映っている。 

DC 、 いやセガ自体を CSK グ 
ループの世界的なネット戦略の手 
駒と割り切る大川氏と、ゲームを 
愛する"セガチルドレン"の間に 
広がる溝。大川氏はかつて「独身 
の男が、家に帰って電気をつけて 
からやるよぅなゲームはダサィ。 
何やら何タジー ( FF ) の何番 
(笑)はダサィ。これからはネッ 
トゲー厶の時代だ」と語った。い 
わば大川氏は従来のゲー厶ビジネ 
スとセガを一刀両断にしたのだ。 
が、現実に今の DC を支えている 
のは(おそらく今後も)、こうし 



た『ダサィ』フアン達である。4 
い例だが今、セガ周辺の『老人と 
子供(オタク？)のポルカ』から 
聞こえてくるのは不協和音でしか 
ない。どちらも、ヤメテケレ、と。 

見え0らい〃新生セガ， 

さて、マニアはともかく、今、 
セガといぅ企業は世間一般からど 
ぅ評価されているのか。一つのバ 
ロメ ータ ー として注目してほしい 
のが株価の動きである。残念なが 
ら、ここ数年の動きは決して芳し 
いものではない。 

別グラフ①は、 DC 発売時 ('98 
年11月)を起点に、セガの株価と 
任天堂、ソニ ー 、 TOPIX (注 




ムキヤスト I 


¢ 1任天堂 • セガ • ソニー 株価と TOPIX の比較 



(注 1 ) : TOPIX 

東証株価指数。東証1部全銘柄を対象に、1968年1月4日の時価総額を100として、日々の時価総額に連続性を持たせなが 
ら指数化したもの。特に、機関投資家にとっては運用成績を計るうえで、日経平均株価よりも重要な尺度（ベンチマー 
ウ）。 いわばここ数年、セガを購入していた運用担当者は大目玉となる。 
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開発、ゲームセンター部門を分 

した一千億円発表 
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f シェンム1』発士兀も奮わず 
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2期連続の蠢最終赤字、従業 
ソニー が PS 2 の開発発表 
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CSK が亜土電子(現 CSK •ェ 
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大川氏がセガに資本参加し、会 
長に就任したのは'84年のこと。'97 
年のバンダィとの〃破談"を契機 
に代表権を得て、今年6月の社長 
就任に至るわけだから、セガの2 
文字にこだわる執念は、実に 16 年 
越しである。 CSK 総帥として、 
ここ数年で中山前社長初め、グル 
1プ会社のトップを更迭(アスキ 
1、亜土電子)する豪腕ぶりを発 
揮してきたが、今回、 CSK の会 
長職を退いてまで、自ら乗りこむ 
力の入れようはただごとでない。 

セガ幹部社員が、誇りと親しみ 
をこめて"親父さん"と呼ぶよう 
に、氏が憎めないキャラクターで 
あることは事実である。既に起業 
家としては功なり名を遂げた大川 
氏が、晚節を汚すリスクを背負つ 
てまで、セガ再建に挑んだわけ だ。 
この点は素直に頭が下がる。無論、 
入交昭一郎氏というクッシヨンの 
存在や、社員数をピ I ク時から千 
人減少させるなど、社長就任前の、 
外科手術の用意周到さにも見るベ 
きものがあるわけなのだが。 

大川氏は セガを どう変えたの 
か。 ポイントを 列挙すれば、①大 


型資金調達による財務体質の改 
善、 ② 分社化という社内構造改革、 
③ネットワ^ —クゲ^ —ムを中心とし 
た方向性の決定、であろう。以下、 
検証してみたい。 

今年初めにセガは、 DC 及び 
r シヱン厶 1 J を初めとする ソフ 
卜の販売不振を受け、資金繰りで 
危機的な状況に陥った。 

2000 年 3 月期の連結決算で 
は、 コン シユーマー機器の営業赤 
字が計画 (174 億円)を大幅に 
上回り(結果は 430 億円の赤 
字)、既に全体の大幅減額修正(最 
終赤字は計画の 109 億円から 4 
28 億円へ)が不可避となってい 
た。 また、9月には 転換社債 (8 
84 億円)の償還を控えており、 
これに 約1100億円の手元流動 
性(注 2) を充てたが最後、運転 
資金が底をつきかねない状況だっ 
たのである。 

どうしても 資金は必要だった。 
しかし、借入や公募増資といった 
手段でこれだけの資金を集めるこ 
とは不可能である。 

ここで救済を申し出たのが、あ 
の マイクロソフト だ。「ゲイツは 


1) を比較したものだが、当時を 
100とすれば、セガの今の株価 
は60程度。いわば 「 DC に期待し 
てセガを買つ たらこぅ なつた」を 
示すものと見てもらぇばいい。今 
冬に少し買われる場面があつた 
(後述)とはいえ、下落 トレンド 
は基本的に変わつていない。ソニ 
—、任天堂は無論、 Top IX に 


も追いついていないのだから、セ 
ガは平均点以下の企業とされてい 
ることになる。 

大川氏の社長就任も現時点では 
買い材料とされていない。「大川 
さん次第であることは間違いな 
い」が「それでセガがどういう企 
業になるのかわからない」という 
声が大勢となっているためだ。 


圍 














(注 2) :手元流動性 

企業が所有する現金、預金、一時所有の短期有価証券を合計したもの。「いざという時、即座にいくら支払うこ 
るか」を表し、企業の資金繰りを端的に示す。 



K は 12 月末に17490円の上場 
来高値、セガも2月に4520円 
の戻り高値を付けた。 

なぜ一千万台というありえない 
台数を打ち出すのか、含み益を強 
調するのか。 DC は値段が安いか 
ら売れる、といった説明では納得 
がいかない。当時、関係者に「ど 
うやって一千万台売るんですか」 
と聞いた際「どうやって売るんだ 
ろうねえ」と返されたことを覚え 
ている(結果的に今期は五百万台 
の販売で落ち着いたが)。株高が 
資金調達を有利にする条件なのは 
確かである。結局、氏のアジテー 
ションは市場にセガ • CSK へ資 
金を出させようとする株高演出、 
または転換社債の転換促進策、と 
受け止める以外なかったのだが。 

果たして、高値を付けてまもな 
く、セガは減額修正及び大川氏. 
CSK を割当先(各五百億円)と 
する一千億円の第三者割当増資を 
実施した。大川氏の分はともかく、 
残り五百億円は c s K の公募増資 
と抱き合わせであるから「半分出 
すから、半分出して」と理解され 
ても仕方がない。無論、市場の猛 


反発を食らい、セガ、 CSK は揃 
って下落。折からの IT バブル崩 
壊もぁり、 CSK に至っては、1 
力月で3分の1以下といぅ暴落を 
見た。「親父さんにとつてここま 
での下げは計算違いだった」(セ 
ガ関係者)。 

結局、4月に増資は強行。多く 
の犠牲を払ったとはいぇ、転換社 
債償還にもめどがつき、手元には 
約一千億円の資金が残る見通しと 
なった。併せて前期の決算では、 
不採算の海外子会社の清算、特別 
退職金など14 6億円の特別損失 
を計上し、徹底的に膿みも出した。 
ひとまず危機は去った。 

続いての大ナタが開発部門9 
社、ゲー厶センター運営部門5社 
の分社化でぁる。独立した各企業 
には経営責任と競争意識を持た 
せ、特に開発陣に対しては、再三 
に渡る『シヱン厶—』の発売延期 
に見られる甘ぇの構造を断ち切ら 
せ、納期と予算の徹底遵守を促し 
ている。数年後、分社した企業の 
上場に伴う株式公開益の獲得も大 
川氏のシナリオの内である。 

率直に言つて、こうするしかな 


5百億でも一千億円でも出すと言 
つた。が、親父さんはこれを拒否 
した」(セガ関係者)。ゲイツに渡 
すぐらいなら自分で背負ぅ、と考 
えるほど、セガブランドは価値が 
ある、との判断か。その後の両社 
の「 X — B 〇 X 」 をめぐる決裂は 
ご存知の通りである。マイクロソ 
フト東京支店として、ソニーに対 
抗することも一策ではあつたのだ 
が。なお、ゲイツの口添え役とな 
つたある CSK グループ幹部は、 
次期セガ社長となる腹づもりだつ 
たようだが、これは余談。 

大川氏の資金調達計画は、既に 
セガの減額修正と増資発表 (2 月) 


前から、綿密に進行していたフシ 
がある。 

'99 年後半の株式市場は 、 IT 
(情報技術)関連株がバブル的な 
大人気。フォローの風が吹く中、 
大川氏は昨年11月末の戦略説明会 
で、 「 CSK のグループ時価総額 
は1兆円(同社推定)、セガの株 
式含み益は1467億円(同)も 
ある。セガは大丈夫。来期はドリ 
丨厶キヤストを一千万台販売しま 
す」とアジり、この動きに大手証 
券筋も「セガ株価8千円説」を唱 
ぇて呼応。某中堅証券会社の猛烈 
な買い(後に経営問題にまで影響 
するほど)も重なつた結果 、 CS 
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かった感はぁる。ただ不安なのは、 
こぅしたシステム至上主義で、職 
人気質のセガ開発陣に本当にいい 
ゲー厶がつくれるのか、といぅ点 
だ。ヒット作品が計画通りにでき 
るシステムなどないのだし。 

今は成り行きを見守るしかない 
が、「数年後いったい何社が残れ 
るか」といつた口さがない声に、 
各企業が発奮してくれること (P 
S 2 向け開発も含め)を期待した 
い。そして、いいゲー厶が出た時 
には、セガ本体はあの『ソニック』 
の撤を踏むことなく、タイトル、 


キャラクターを大事に育ててほし 
い。 r ポケモン J 、 r ゼルダ』で何 
年も商売をしている任天堂のした 
たかさを見習ぅべきだろぅ。 

〃大川丸〃の前途 

多くの血を流したリストラを経 
て、大川氏は舵を握った。大幅な 
コスト削減効果で〃新生セガ"の 
今期は4期ぶりの連結最終黒字が 
見込まれている。とりあえず全世 
界で五百万台普及した DC をネッ 
卜端末の中心として、ゲー厶 、 e 


当の割合を頼るものだ。ブロード 
バンド時代が到来しても、この他 
力本願型ビジネスが、本当に上場 
企業の収益源として一本立ちでき 
るのか。市場が、経営的には底を 
打つたはずのセガを評価しあぐね 
ているのはここである。 

例えば、セガチルドレン達の濃 
ゆいムードが漂う『ぐるぐる温泉』 
は OL など女性、一般層を巻き込 
んでいるのか、 DC を購入させて 
いるのか。現状ではダサくないネ 
ットゲーのィメージなどなきに等 
しい。セガ周辺でダサくないのは、 
五百億円という資金を右から左へ 
動かせる経営者ただ一人だけであ 
る。 

モトローラや 1 C カード企業と 
の提携など、ネット企業としての 
戦略を打ち出すのもいいだろう。 
だが、 DC の拡販=セガの再建と 
は、結局面白くて売れるゲー厶を 
作る、という堂々巡りの結論では 
ないのか。手駒には手駒なりの意 
地があるはずだ。スタンドアロー 
ンでいいじやないか。ムフこそ現場 
は大川氏に〃セガ魂"溢れるメガ 
ヒットを叩きつけて欲しい。 


コマースなどを提供し 、 「ISA 
〇」で儲ける構図がわからないで 
はない。 「 ISAO 」 公開時には 
五百億円を取り返す意気込みだろ 
う。そしてセガの役割はブランド 
力と、"ダサくない"ネットゲー 
厶の開発である。『フアンタシー 
スターオンラィン』初め、期待の 
タィトルも浮上してきたようだ。 

しかし現状ではネットゲーは雲 
を掴むような市場と言わざるを得 
ない。これまで緻密な計算のもと 
にスタンドアロ ー ン型ゲ ー 厶を開 
発してきたのがセガの真骨頂だ。 
これに対しネットゲーは、いわば 
"他人，という不透明な存在に相 


吉田龍司(よしだ•りゆぅじ)： , 65年生まれ。 , 89年株式新聞入社。為替、僙券から株式まで、金融市場全般を幅広くカバ—。ゲ—ム業界とは駆け出し時か 
らのおつきぁい。今春' 初心者向け経済入門害として著した「今日からいっぱし-経済通」(日本経営協会総合研究所)ではゲ—ムの話題も多数。 
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読者の声 


『 FFK 』 が出るのにセガの特集（セガってレッズみたい）なんかしていていいんですか？そういえば今 
年の上半期ゲーム売り上げ、森首相の支持率並みに下がりそうですね。（埼玉県 _ DAI ) _ 
































セガを支える 9 人のクリエイタ— • 


新生關発会社社長プロフイ ー ル 


開発部門の分社化に伴い、新しく誕生した9社の社長プロフィ—ルを掲載した。 
これがセガを支える9人のクリエイタ—たちだ。 


①出生年②分社前の部署名③最近の代表作④開発中の作品⑤社名の由来⑧今のセガ . DC に欠けていること 
⑦今後の豊富⑧セガゲ—ムの中で最もセガらしいと思う作品 


01965¢ 

S 4 ソフト®九_部 

③ r ハ—チヤストライカ丄『スパイクアウ 

上 

④ 『スラッシュアウト』 

⑤ 『遊び』『楽しさ』を広い視野と高い感覚 


960年 

©81 R 3 ソフト研究開発部 

③ ？—ビ—才—ナ—ズクラブ j r クレイジ 
I タクシ I 』 

④ 『クレイジ I 」シリ I ズ、 I ビ I 才 I 
ナ—ズクラブ j 系ゲ—ム。「ハワ—スマツシ 


0^— 959 年 

ソフト研究開発部 

③ r サ.ハウスオブザデツ£ ツトパス j 
7?ノヤイアンドグラム2000 j 
I ④ r 日テレ式！蠢予想スタジオ j r セガマ 
ヰリンフイツシング』 


⑤ みんなを驚かせるような楽しみを提供す 
る。 

⑥ 「良いソフト」が少ない。自由すぎたこ 
との弊 ！ r 

⑦ 業務用と家庭用は半々の予定。分社化を 
機に、セガブランドを生かしたスケ—ルメ 
リツトと' 小回りが利くことの双方を生か 
して、他がやつていないことをやりたい。 
重要なのはコンセプトの新しさ。亜流が売 

れる時代はとつくに終わつている。ユーザ 

I のゲームに対する価値観もここ数年で大 

きく変化している。.—モードやモパイルな 
ども含めて' 様々な遊びに対応していく。 
その結果、非ゲ—ムと呼ばれる分野で新し 
い娯楽を創造することもあり得る。 

⑧ アウトラン』(ノリや明るさが) 






















で提供する。 

⑥ モデムを搭載したハードを生みながら' 
新しいサ—ビスを提供できていなかつた。 

⑦ ビデオゲームメーカーであることは不変 
だが、変化の速さとサ—ビス内容を強く意 
識した上で、新しい遊びの提案を行いたい。 
ネットワ—ク技術についても、システムに 
溺れることなく、サ—ビスの創造をキ—ワ 
—ドとしていく。セガのために仕事をする 
のではなく、面白いモノを作ることを通し 
てセガに貢献していきたい。 

⑧ 「ハ I チヤファイタ11 J (これまで 

がタイヤか翼のあるゲームしか作つてこな 
かつた部署が、始めて人間が主人公のケー 
ムを作り出した。 越えるべき技術ハ—ドル 
と、スタッフのモチべ—シヨン、ゲーム性 
とがすベて變口していた) 


ユ. I DC 版(ネット対応)。 
f くの人に楽しんでもら-っゲ—ムを作る。 
⑥ DC のイメ—ジ付けに伴-っ市場と開発の 
ずれがあった。 

0^-ットワ—クコンテンツブロパイダ—と 
して PS 2 との差別化を計る。業務用では 
ヲビオナ J のよぅな超値のある製品。 
家庭用では10万人規模のゲ—ムサ—パ—を 
構築しネットゲ—ムを提供する。昨今ゲ— 
ムを遊んでいること自体が' 世の中で「イ 
ケてない」ことになりつつある。もはや技 
術だけの時代は終焉を迎えており、今後は 
センス 4 P ^ だと正しく認識し、「イケてる」 
ゲームを作る予定。デジタル全盛の時代だ 
からこそ' 意外とアナログ的な感覚がイケ 
てるのではないか。 

⑧『セガラリ — j 


©1959¢ 
f 6 ソフト研究_部 
③ 『 J リーグ プロサツカ—クラブをつくろ 
-っ ！ j r シエットセツトラジオ j 


④ r もつとプロ野球チ—ムをつくろぅ』 r ハ 
ンドレツドソード』 

⑤ 世界中の人々にほつとして思わず微笑ん 
でしま-つ_を提供する。 

⑥ セガらしいソフトが足りない。 DC の n 
ン与卜と讓の見直しが必要。 

⑦ 巩用技術の習得と維持をテ—マに' 定番 
ソフト、センスが光るゲ—ム、 PC ソフト 
と幅広く展開する。携帯電話へのコンテン 
ツ供給も継続中。2〜3年後を目処にスマ 
ィルビツト•ゲームサーパーを構築する。 
業務用や他社ソフトも取り込んで、ゲ—ム 
サ—パーの独占を目指し、5年後に — PO 
を行ぅ0 

⑧ 「ハ1チヤフアイタ IJ 


© 1968 ¢ 

ソフト研究_部 
③ r セガラリ丄シリーズ 
⑤これまで「青」 「 COOL 」 というイメ— 
ジのあつたセガを、自分たちで熱くホット 
に変えていきたい(注 1) 


⑥ ユ—ザ—の顔を見たモノ作りが出来てい 
ない。そのため時代にあつたモノが生み出 
せていない。 

⑦ 分社の中で最も規模が小さいが、やつて 
いることは M も大きい、とい-つのが理想。 
ドライブゲ—ムが強い部署というイメ—ジ 
があつたが' 業務用をメインに' 面白いモ 
ノなら何でも取り組んでいく。たとえ苦し 
い時期を経るとしても、小綺麗にまとまつ 
たモノを作るのではなく'新しい流れを生 
み出すモノを作り出したい。 net @ (注 
2) にもタイトルを供給予定。これまでの 
対戦ゲ—ムは互いにユ—ザ—の顔が見えて 
初めて面白いゲ—ムだつたが、ネットゲ— 
ムでは難しい。現在鋭意研究中。 

⑧ r アフタ I バ I ナー j 


















:。人気モノほど強く叩く ゲー、_ 

_ ) rrsi 


今号表紙の 「 DVD なんか見てる場合か!!」というフレーズに大笑いしまし 
批の fit 神はいつもの事ながらほれぼれしますね。（福島県タリラリラン: 


など)は ㈱ CSK 鞔合研究所 ( CRI ) と併 
r ハングオン」時代の鈴木裕氏の上司。 


01964 ¢ 

® ゲジタルメディア^:部 
③ rROOMMANIA# 203 J 『ナイツ j 
(サウンド) 


®『EA SF > 〇刀 TS NASCA 刀 A 刀 CADE 』 
(サウンド) 

© tlni 楽•音響を扱-っプロフ$シヨナル集団。 

⑥ fROOMMAN — A # 203 j のよう 
なゲ—ム■作風.文化(今のセガ•ブラン 
ドに足りないモノを生したつもり)。 

⑦ サウンド制作.技術に特化した会社とし 
て、セガ内外に音楽.ツ—ルを提供してい 
く。積極的に外部とコラボレ—シヨンを組 
んで' ゲーム、音楽' 映画など様々な分野 
に進出したい。今でもサウンドはゲ—ム制 
作で I 歩下に見られることが多いが、自分 
たちは十数年かけてサウンドの立場をセガ 
の中で上げてきた。今後は音屋の立場から、 
ゲ—ム業界全体 i えていきたい0 

奮人的に好きなものは『スィッチ』 


0^- 965年 

0 SR 8 ソフト研究_部 

③ r ソニック j 『サンバ DE アミ—ゴ j 

④ r フアンタシ I スタ I オンライン l _ r ソー 


ックアドペンチヤ—2』 

⑤ ソニックチ—ム.ブランドを継承。 

⑥ 様々な意味で「あと I 押し」何かが足り 
なかった。 

⑦ 最新技術や新しいシステムをべ—スに、 
全世界の子供達に夢を与えるゲ—ムを作り 
たい。遊んで楽しいし、見ている周囲の人 
も楽しいとい•つ「ライブエンタ—テイメン 

卜」をキ—ワ I ドに、プレイヤー同士の関 

わり合いを引き出していきたい。ネットゲ 

—ムもオンラインの向こ-つ側に人がいると 

い-つライブ観を重視する。 DC と携帯電話 
で相乗効果を生むようなモバイルエンタテ 
イメントも実 
® r スぺ—スハリアー .I 


01963 ¢ 

08^7ソフト研究_部 
③『サクラ大戦 J 『あつまれ一ぐるぐる温 
泉』他 


④ 『サクラ大戦3』 r エタ—ナルアルカディ 

Z 

⑤ 「ここまでやるか」と思われるような超 
過品質のソフト提供 

⑦ セガハードにはセガフアンがついて おり、 
ソフトのクオリティも高い。熱い要望に応 
えるために、良い物を作り続けていきたい。 
娯楽の多様化と共にゲームのあり方も変わ 
つている。携帯電話も人とのコミュニケー 
シヨンのためにお金を支払つている。我々 
も『ぐるぐる温泉』で得たネットゲームの 
ノウハウをもとに、ネットゲ—ムを遊び道 
具ではなく、遊び塌所として提供するよろ 
なネツト n ミユニテイとして構築したい。 
その上で、ネットで儲かる仕組みを目指す。 

⑧ 7•ス-パ-忍 j 


※第2 ソフト 研究開発部(「パ— チヤファイタ— . 
合して活動中。代表取締役社長は鈴木久司氏で、 


01965 ¢ 

89ソフト研究麗部 

③ r スぺ—スチヤンネル 5 J 

④ 2作品の骨格ができつつある。1つは 


(『チヤンネル 5 J とは全く違つたコンセプ 
卜の)「{1用 i ゲ—ム」 

⑤才覚のあるゲ—ムア—テイストが集い、 
より優秀なゲームを_していく。 

$々な意味でのバリアフリ I 。 

⑦言葉や文化の壁を越えて、自分たちが作 
つたゲ—ムが人々の生活の中に入り、世の 
中を少しでもいい方向に向けられるために、 
ただインタラクシヨンの快感だけに頼るの 
ではなく、そこに何かしらの情動やメッセ 
—ジを込めたゲ—ムを作りたい。そして5 
年後を目処に、マインドと技芸で世界 I の 
ゲ—ム■ブロダクシヨンになりたい。人間 
の根本的な欲求を満たすモノ、ゲ—ムの枠 
を広げるよ-つ薄品を作りたい。 

し(これから作：^ます) 

















これが 13 研が独立後に入る新 § 
社屋。いかにも儲けているベン 
チャー企業っぽい、インテリジ g 
エントビルだ。傾いてるけど。 ® 


※この文章はフイクシヨンです。実際の人物•団体•商品名とは一切関係ありません。深嫌みする読者には、死してなお千の罰が下ると偉い 
お坊さんが言っておられました。 


篥13ゴフト冊究 
闢篇部 to 挑載 ! m 

7 月 1 日，备ソフト_拜»はセガ本体から分 ilH 
立し、新たな邐を歩み始めた。しかし！今ここ 
に、他とは遍 d 新たな野魍に燃える幻の_発部が 
あつた！それが地獄のセガ第13ソフト研究_ 

発部、通鞴13研である…。 



了'， 



鈴：う—ん、僕はパクるのが大好きなんで。 
とりあ^す、次は音ゲ—で行こうと思つてる 
んで10 

——手なもの^^すとコナミに訴えられま 

so 

鈴：訴えられるわけありませんよ。我々の方 
が先に出してますから0 

-4^に出してるというと…どういう#^で 

鈴：いやホラ、以前「テジタルダンスミック 
ス安塞妻 MJ つて出てたじやないですか。 
あれのハ—ジヨンですから。 

-つまり…それは… 

鈴： r デジタルダンスミツクス VOI . 2 隹 

名へきる』。 

(しばらく お待.^ださい) 

——本日は取材に協力していただきありが 
とうございました。最後に、1¥へ一言お願 
いし- 

鈴：ユ—ザ—のみなさん、我々がいる限りセ 
ガは安泰です。 3 年でセガを f の狙えるチ 
—ムにします。任せて I い。 

^ CO 期の記録が伸びるだけじやな 


——^そんなことは聞いてませんよ。 

鈴：それから『スぺハリ J とか「アウトラン J 
じ：：してたんですが' R- 360 は 
つたですね。ちよつとイジつてやると、 
になつたまま2するんですよ。あれ 
をや f 視界がまって馨向ですよ。あ 

ヰ^^ V れは単なる個人的な下積み一^の話じ 
やないですか。そうじやなくて、ソフト 13 研 
ぇて下さぃ。 

鈴：実は rx — チヤファイタ—』を^!した 
のはウチなんで I 。 

一. L — それはサタ1ン版ですか？それとも幻 
の 32 ><版？ 

鈴：いや、アジアのパチものファミコン用に 
「ハ—チヤフアイタ— VS フアイテイングバイ 
バ—ズ J を作つたんですが' 売り上げ的には 
r ワ—ルドヒ—口—ズ 2) ンエツト VS ファイテ 

ィング霧2』に負けたのが？ぃですね。 

——そういう頭にウジがわいた學ロデュー 
サーみたいな|^はやめてください。仮にも 
セガの一員でしよう。 

鈴：しかも、 AM 2 研が我々の企画をパクつ 
て、 r フアイタ—ズメガミツクス j なんて作る 
んですか、^ it せませんよ。 

——元々「ハ—チヤ J は AM 2 研でしよう 
が！ 

鈴：まあ他人がパクりたくなるほど、我々が 
_だということですけどね。ははは。 

——一え一、 f 元に戻しまして、セガのソ 
フト 開発部が 7 月 1 日から独立しましたが、 
13 研は f しないのでしようか？ 

鈴：もちろん我々^?^|しますょ。ただちょ 
つと、我々の部署はいろいろと特殊—情が 


あつて、小るのが遅れるんですね。 

―-_峯情とは？ 

鈴：いや' ある日ですね、ハイソなふりして 
日経新聞なんぞを読んでいたら、セガが分社 
华る4いてありまして0 

-•..新聞を見て初めて気付いたんですか0 

鈴：そこで大川复に「いい機会だから我々 
したい」と言つたら、「好きにしろ。た 
だし金は出さん」と。だか*^ス開発部総出 
でバイトしてるんで I 。 

——アスキーの®* i 長でさえ救つた大川さん 
に、§てられたんで. K ? …。 

鈴：いえいえ' 獅子は我が fvw の谷に落 
とすと言いますから。70億1されたら、き 
つと意味もなく浪黄してしまうでしようし。 
それに、そろそろお金が貯まつて有限会社を 
作れそうなんですよ。だから' これから我々 
も一発やりま10 

—の：どは考えていますか？ 

鈴：「 13 」で行こ*つて事。 

-^のままで^^^〇 

鈴：分社にあたつて、それこそ全メンバ—で 
知 f しぼつて会社名を考えましたが' 結局 
みなさんになじみのある「 13 」で落ち着いた 

んで！ 0 

——じみがない からこう やつて取材に来て 
るんですけど。 

鈴：それに'「 13 」にはちやんが込めら 
れているんで I 。 

——*^れはどんな？ 

鈴： Pn ルゴダの丘でキリストを碟にした13 
f の BRJ とい*です。 

-「コルゴ 13 」からパクってどうするんで 

す力！ 



——セガには表に名：さない幻の開発部 
が あると 聞き、取材に_のですが。 

鈴一 ^ K (以下、鈴)：こんにちは。ソフト 

13^1 K の^^零 • i っ)です。 

—— セガに ソフト13 研といぅものが存在して 
いたんですね。まつたく知りませんでした。 
これまでにどんな ソフトを 開発してきたので 
しょぅか？ 

鈴：まずは' ア—ケ I ドの『ハングオン J ... 
—ゲー厶の：^で- K 5! 

鈴：…の釋にオイルを差すのが最初の仕事 
でした0 

——^どこがソフト開発なんですか0 

鈴：いや、あの霉は重置があるから、オイ 
ルを差すの！叩がけなんです。あとオイルを 
差しすぎると、®が倒れたまま起き上がら 
ないとか。 


回 







『ジエットセットラジオ』開発者インタビュー 

に記鐸より記憶に_ 
ゲ—ムを作りたい 

ポップ f 由度の高：^が特蠢 

PI ツトセツトラジオ』。ゲーム史に残る(かもしれない1 
悪ガキ達を作り出した開発者チ—ムに，その心意気を n いた。 



ポップか0ゲ—ムとして 
手応えの£るものを 

-まずは『ジェットセットラジ 

才(以下 JSR ) j の開発経緯か 
らお聞かせ下さい。 

植田：僕と菊池は同じ年にセガに 
入社しまして『パンツア—ドラグ 
丨ンッヴァィ』『アゼル』の制作 
に関わりました。その後、同じチ 
—ムだった開発者と3人で「何か 
新しいゲ—ムを作ろぅ—.」と立ち 
上げたのがこのゲ—ムです。 

-企画が立ち上がったのは？ 

川越：最初の原案が挙がってきた 
のが、ちょぅど2年前ですね。夏 
ぐらいだつたと思います。 

——このゲー厶を作る上で最初に 


ィメージされた物は？ 

植田：元を正せば^ -7 までにない、 
ポップなゲ—ムを作ろう」という 
思いがありました。それはセガに 
入る前からずつとあつたんです。 
r ハラッバラッバ—』が出た時、ち 
ょつと「やられたな」と思いまし 
たね(笑)。でも、ゲ—厶としては 
今ひとつ物足りなかつた。そこで、 
じゃあ僕は根つからのゲ—マ—な 
ので、ポップかつゲ—ムとして十 
分に手応えのあるものを作ろうと 
思つたんです。さらに『パンツァ 
I 』の反動もあつて、どうしても 
ポップなモノが作りたくなつて。 
—フアンタジー路線から、いき 
なり トー キヨ ート ですからね。 
植田：ええ(笑)。 


-他に 『 JSR 』 を作る動機な 

どは？ 

植田：そうですね、たとえばゲ— 
マ—でも誰でもそうだと思うんで 
すけど、何もゲ—ムだけをやつて 
いる訳じゃないんですよね。普通 
に音楽を聞いたり、スケ—卜とか 
したり、服とか買つたり。そうし 
た若い時の自然な行動、もっと言 
うならば青春時代に体験した様々 
なカルチャ—をゲ—ムにフィ—ド 
バックさせようと考えたんです。 

あえてセオ： >1 を 
外して作りたかつた 

川越：とにかく「カツコイイ物を 
作ろう」というのがスタ—卜です 
ね。自分たちが考えるカツコイイ 


物をどんどん集めて。もちろんゲ 
—ムだけじゃなく、音楽とか服と 
か遊びとか、メジャ—からアンダ 
I グラウンドな物まで、とにかく 
何でも。実際にゲ—ムに取り入れ 
られている「インラインスケ—卜」 
も、そうした自分たちが感じた力 
ッコイイ物の|つでしたね。そう 
やってガ—ッと集めて広げたもの 
を、時間をかけてまとめたのが 
『 JSR 』 という感じです。 

菊池：最初の企画書は、ゲ—ムに 
取り入れようと思ったキ—ワ I ド 
がズラッと並んでいただけ。それ 
がゲ—ムの作り方として正しいか 
どうかは分かりません。でも、そ 
うやってキ—ワ I ドを並べてみる 
と、意外と新しい要素が見えてき 





、'、つ' 
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街中を走り回つ 


り企画を練り直したりと結構グジ1一 
ャグジャやつてました。 _ 

植田：社内プレゼンが大変だった。_ 

上の方にゲ—ムの説明をするわけ I 人公の少年がドラゴンを操って進ん 
ですが、 どぅ 説明したらいいのか j でしく 3 DSTG で、セガサタ— ン 
分からない。まだゲ—ムとして形|を代表する STG の一つ。 飛—だ 
こなつてなかつたですし。 j けでなく浮遊感もあわせて感じさせ 
川越：アクションゲ丄は「触っ|た操作感と、□ックオ、ノレ IT の 
て遊んでナンポ」っていぅところ I 快感、そして物言わぬ物語性の融合 
ノゃ s \, m 祭こ。フーが秀逸。好評に つき 続編『ツヴアィ』 


_ 


が あるじ やないですか。 実際に プ i き 奢 篇7ン：こ 
レイして初めて面白さが分かると r が制作され、さらにシユ丄アィ、' 
ころがある。でもプレゼンつて：：> 一の『アゼル』も制作された。 
ぅのは「これ' 作り始めていいで I 菊池氏と植田氏は『ツヴアイ』以降 
すか」と説明する場であつて' そ|から制作に参加している。 

の時点ではプレ V し Tt ぅ物が \0 
ないんですよ。企画書にしても具：” 

体的な仕様とか書いてなくて、キ I uml 
—ワ—ドだけがずらずら並んでい 一 
るだけで、いまいち理解してもら j 
えなかつた。それでなかなか企画 一 
に Go が出なかつた人です。1 


若いチ—ムだから 
できたことも£る 

I でも結局は Go が出た。 

川越：出ました0でも Go が出て、•” 
いざ作ろうと思ったら、今度は作？ 
る人間がいなかつた(笑)。 


ッと並べて、それを単語ごとに切 
り取って I 回ゴミ箱に入れるんで 
すよ。そしてそこから取り出して 
組み立てる。そうすると思いもよ 
らなかった面白いものが産まれて 
くる可能性もありますよね。そう 
いう話が 『 JSR 』 を制作する最 
初の段階ででてきて、じゃあゥチ 
らもそうやって作つてみようかな、 
と(笑0 

——では、 ブレィンストーミン グ 
の時期が長かった？ 

菊池：長かったかも知れませんね。 
実際にラインとして動き始めたの 
は実は去年の夏なんです。それま 
では一年間、キ—ワ I ドを集めた 


たんです。たとえば「キャラクタ 
I がインラインスケ—卜を履いて 
いる」というキーワ I ドと、「実 
際に人が歩いていたり車が走って 
いる街の中で遊ぶ」というキ—ワ 
I ドがあったとします。個々のキ 
丨ワ—ドはかつて存在したもので 
すが、その二つを合わせると「街 
をインラインスケ—卜で走り回る 
アクシヨンゲ—ム」という新しい 
キーワードが生まれたわけです。 
そうやってキ—ワ I ドをどんどん 
出していって、いろいろ試しなが 
らゲ—ムを組み立てた感じですね。 
グラフイテイもそうしたキ—ワー 
ドの I つでした。 

川越：あまり普通の作り方をした 
くな かったんです。というのは、 
まったく新しい物を作りたかった 
から。セオリ—通りに作ると、ど 
うしても 今までのゲ—ムと似てき 
て、それ以上の物がなかなか生ま 
れないですよね。だから、今まで 
のゲ—ム作りのセオリ—をあえて 
外して、キ—ワ I ドを集めてから 
ゲ—ムシステムを構築する手法を 
とったんです。デビッド•ボウイ 
が曲を作る時、作詞した紙をバー 













64 DD でネット始めました。で、サイトを創ってしまいました!！ 「64 DD 作成 HP 」 が增えまくり!！ 
ーム批評」へのリンクもさせてもらいました〜。（静岡県 k @ zu ) _ 


『ジェットセットラジオ』 
两発者インタビュー 



「画面に出したとき、ここまでキ 
レイは出ないだろうな」とも思い 
ましたね。でも実際キレイに出て 
くれたんで、「ああ文句言わなく 
て良かつたなあ」と思います。本 
当にギリギリの線だつたと思うん 
ですね。これ以上アニメ調でも、 


植田：他のプロジェクトの仕上げ 
とかで忙しかつたですからね。 

川越：その時ゥチの部(旧ソフト 
6 研)は『セガラリ— 2』 の DC 
版移植などを抱えていて、ブログ 
ラマ—も、デザィナ—も、企画の 
人間もぜんぜん手が空いてなかつ 
た。そこで、ちよつと冒険をして 
みた訳です。 

-冒険というと？ 

川越：普通チ—ムを組む時は、あ 
る程度の経験者が中心となるんで 
す。でも今回は思い切つて若いモ 
ンたちにやらせてみようと。結果、 
チ—ムの平均年齢は27歳ぐらい。 
植田と菊池が29歳で年長という、 
非常に若いチ—ムです。 

植田：メィンのプログラマ—も 26 
歳とかですね。 

——それは優秀ですね。 

植田：かなり優秀ですね。つてい 
うか、年くつてる人が駄目なだけ 
なんですよ(笑)。 

川越：まあ今回は、そうした若い 
チ—ムだからこそできた部分があ 
りますね。このゲ—ムのキ—ワー 
ドとかコンセプトとか、もつと大 
人だつたら遠慮して企画として出 


さないかも知れない。そこをあえ 
て ドンッと 出しちやつたというの 
は' 若さゆえの冒険というか、良 
い意味で暴走していたというか。 
—— 発想が軽かった。 

川越：そうですね(笑)。セガの 
ゲ—ムって、 わりと 重厚な物が多 
いじやないですか。職人たちが深 
く深く作り込んじやうというか。 
でも、それだけがゲ—ムの作り方 
じやないと思うんですよ。そうい 
う意味で今回、若いモンたちにフ 
ットワ— クの軽い物を作らせてみ 
たんです。人が集まらなかつたの 
は偶然ですが、若いモンに作らせ 
ようというのは意図的でした。 
-なるほど。 

植田：最初にチ—ムを組んだ時は 
6人だつたんです。そのコアのメ 
ンバ— がゲ—厶の土台をきっちり 
固めてたのが良かったんだと思い 
ますね。これが大きなプロジェク 
卜になると、最初から人が ドバッ 
といて、大勢であ—だこ—だ言い 
ながらガチヤガチャやるんですけ 
ど、そうなると各人の意志疎通が 
難しくなる。 『 JSR 』 が世界観 
やゲ—ム性が統一されているのは、 


少人数だからこそ 
では。 

川越：ピ—ク時に 
は 28 人ぐらいにな 
つたんですが、そ 
れでもまぁ少ない 
ですよね。『パン 
ツァ I 』に比べれ 
ば遙かに。 

菊池：今までの経 
験からすれば、開 
発期間も、正味1_ 
年弱とかなり短か一^ 
つたですよ。 

植田：『バンッァ H 
I 』の5倍ぐらい| 
仕事したよぅな気 •む 
がする(笑 )。 H 


_ 


発売を PS 2 に 
ブツけたかつた 

丨 『 JSR 』 の特徴といえば、 
独特なグラフィックですよね。 

川越：最初にラフ画を見たときは 
「これ、面白いな」と思つた反面 



■ J - ムキヤス M 


[IE 


読者の声 


，跑かわ TL 、 たネ溜醮雪奶 


温た と益ゃ*ん?で見つけ ま 


して、しかも裏には広告つき。感動して即 GET !! 


ていま k たから、しなまくしなふちまぅの？ 



これ以上ポリゴン調でも、どつち 
でも駄目だつたと思ぅ。難しいバ 
ランスですよね。 

菊池：過去に似たものがあれば良 
かつたんですけど、なにせオリジ 
ナリティを考えたので、結果的に 
分かりやすい要素を排除したんで 
す。その辺りの狙いはやはり冒険 
でしたね。理解されるかどぅか最 
後まで心配でした。 

植田：たとえば「鎧の騎士」とか 
だつたら、絵を見なくてもだいた 
い想像できるじやないですか。そ 
ういうのが今回なかつた。 

菊池：コテコテのヒップホップに 
もしないようにしましたので。 


川越：キャラを描いてもらつたの 
は、おととしの年末ぐらいなんで 
すが、その時に言つていたのは「あ 
まり今の流行を考えちゃいけない 
よ」といぅことでした。流行はす 
ぐに廃れるし、まだ人がいなくて 
ゲ—ムがいつ完成するか分からな 
かつたし(笑〇 

-松本大洋が描くよぅな、昭和 

40 年代の風景もありますよね。無 
国籍風じゃなくて、無時代風。 

菊池：ええ。出てくる車のデザィ 
ンなども決して最新型ではないで 
すし、パトカ—にしても、今時あ 
んなバトライトはないですよね。 
その辺は時間もあつたので意識し 


て色々やつてみま 
した。 

-マンガディメ 

ンシヨンに関して 
i ? 

川越：企画書の中 
には書いてはなか 
つたんですけど 
「やりたいね」「ど 
うだろう、できる 
のかな」という話 
は始めからありま 
したね。 

植田：もともと CG の業界に「セ 
ルシ H — ディング」(注)という 
手法がありましたからね。あれを 
なんとかリアルタイムで動かした 
いという気持ちは最初からありま 
した。 

—— 昨今の c G は加速度的に綺麗 
になつていますが、そろそろ技術 
からセンスの勝負になつてきた。 

川越：それはありますね。実は僕 
の目論見として 『 JSR 』 を PS 
2にブツけたかつたんですよ。こ 
れからはハ—ドスペックじやない 
んだ、センスで勝負なんだ、とい 
うのを見せつけたかつた。 


スプレ—缶は 
「街のソウル」です 

——グラフィック以外にゲームシ 
ステ厶の方も大変だったのでは？ 

植田：いや〜大変でしたね(笑)。 

-その大変さというか凄さが画 

面を見ただけでは分からない。 

植田：いや、それはそれでいいん 
ですよ。「ここが凄いだろう」っ 
て見せるのって、開発者のエゴじ 
ゃないですか。そういう開発者の 
自己満足と、ゲ—ムの楽しさとは 
まつたく別だと思うんですよ。 

菊池"新しいゲ—ムを作ろうとし 
た分だけ苦労があつたというか。 



■ 


(注)セルシエ—ディング：ポリゴンの輪郭に主線をつけて 2 D 風にみせる技術のこと。 








jr ジェットセットラジオ j 
樹発者インタビ a - 


読者の声 


最近楽しみにしているソフト批評が面白くないです。というのは、ソフト自体が面白くないからだと思 
いますが……。（神奈川県井原麻生）___ _ 一 
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もちろん自分たちの好きにやらせ 
てもらえたので、辛くはなかった 
です。色々と試行錯誤したりして、 
結構楽しかったですね。 I 番苦労 

した点は . グラフィティですか 

ね。グラフィティの部分が決まる 
まで、実はかなり時間がかかった 
んです。「3 D の街をインライン 
ス ケ—卜 履いたキヤラが走って、 
トリツクやグラインドする」とい 
う部分は決まっていたんですが、 
そこからどうゲ—ムに持っていこ 
うか議論があって。ただ街を走り 
回るのか、 レース ゲ—ムのように 
決められた コース を走るのか、ど 
うしようかと。そこで話している 
内に「限られた空間を自由に動け 
て、なおかつスピ—ド感のあるゲ 
—ムにしよう」となったんですが、 
じゃあ主人公たちは何を目的に走 
るかで悩みました。 

植田：たとえばこれがフアンタジ 
I の世界だったら、ドラゴンなど 
の敵を倒したり、宝箱を見つけて 
アイテムを集めるとかできるわけ 
ですが、ゲ—ム世界がリアルな分、 
そうした設定が使えない。そこが 
苦労しましたね。 


川越：グラフィティを盛り込む こ 
とで、その辺は上手くまとまつた 
と思います。ただリアルさを追求 
するあまり、街中にスプレ—缶が 
アイテムとして置いてある ことに 
違和感を覚えるようになつてしま 
つて。「これホンマにスプレ—置 
くんかい！」みたいな(笑)。 

菊池：いかにもアイテムつぼいじ 
ゃないですか。そこまでこだわつ 
たんだから、どうしても置きたく 
なかつた。でも最後にはゲ—ムと 
割り切つたんですが。 

植田：いや、あれはいいんですよ。 
あのスプレ—はキャラクタ—たち 
だけに見える「街のソウル」なん 
です ( I 同爆笑)。 

川越：それで納得しちゃう僕らも 
僕らですよね。「ああ、そうなん 
だ。じゃあ OK 」 みたいな(笑)。 
菊池：とにかくゲ—ム世界の雰囲 
気を壊さないようにシステムを組 
み立てていくのが苦労しました。 

—キャラがスケート履いてるつ 
ていうだけで「レースゲー厶？」 
つてなつちやいますよね。 

川越：そうですね、企画が行き詰 
まると 必ず 「レース ゲ—厶にしよ 


う」という話が出たと思うんです。 
だからあらかじめ「レースゲ—ム 
はナシ。絶対にアクションで行こ 
う」と注文は出してました。 

菊池：プレゼンの時にも「レ—ス 
ゲ—厶 でしよ？」 つて言われ まし 
たねぇ。「いや違うんです、アク 
ションゲ—ムなんです」と言つて 
も、なかなか伝わらなくて。 

植田：とにかくアクションゲ—ム 
としての面白さをまとめるのが大 
変でしたね。 

川越：運良く、僕も菊池もアクシ 
ョンゲ—ム好きだつたんですよ。 
植田はゲ—マ—だし(笑)。 

—— ユーザーからは「やや難しい」 


という声がありますが？ 

川越：歯ごたえがあつていいんじ 
やないですか？最近、日本人は 
顎の力が弱いらしいし(笑)。 

菊池：海外ではそんな意見は出な 
かつたですね。『トゥ—ムレイダ 
I 』 とかメチヤメチヤ難しいです 
から。 『 JSR 』 は海外でのゥケ 
がいいし、ある意味で洋ゲ—つぼ 
いのかも知れません。 

植田：ゲ—ムの難度つていうのは 
永遠のテ—マです。絶対に正解は 
ないと感じます。だから僕が考え 
るのは、どんなに難しくても、ユ 
I ザ—が諦めずに何度も何度も遊 
んでくれるというのが|番の理想 








指輪のデザインも凝ってる表紙が今回は目立ってて Good !! インタビニ 
つてました。（福岡県 RrR ) 


-を読むまでは永瀬麗子だと思 


じやないかと思うんです。いかに 
苦痛を感じさせず、面白さを提供 
するかですよね。最近のゲ—ムっ 
て、かなり簡単というか、誰でも 
クリアできる作りになってるじや 
ないですか。僕は、そうした傾向 
がゲ—ムをどんどんつまらなくし 
ていると考えるんです。誰でも簡 
単に遊べて、その日にクリアでき 
ちやうような物は' 本来のゲ—ム 
の面白い姿ではないんじやないか 
と。 


-こだわりがありますね。 



植田：ゲ—マ—ですから(笑)。 

—— 他に開発中に意識されたこと 
などは？ 

菊池：なるべく酔わない 3 D ゲ— 
厶を作ろうということですかね。 
僕 『 DOOM 』 とか苦手ですぐ酔 
つちやうんですよ。なので、なる 
ベく酔わないように、なおかつ自 
由に動ける 3 D ゲ—ムを作ろうと 
いう非常に難しいものにチヤレン 
ジ したというか。他の 3 D ゲ—ム 
なんかは、マップが広くてノッベ 
リしていたりするんですが、 『J 
SR 』 は構造が多層的というか、 
物がゴチヤゴチヤあつて、カメラ 
の動かし方が大変でした。最初の 
内はカメラが動きまくつちやつて、 
もうゲロ吐きそうで(笑)。 

川越：酔うかどうかの基準は僕に 
ありました。僕は 『 DOOM 』 な 
どでも酔わないんですが、 『JS 
R 』 の始めのバ—ジョンはキツか 
つた。もう酔つて酔つて。「これ 
はダメ、ゲロ吐くから」つて突つ 
返して「気持ち悪くて仕事になら 
んから帰る」とか言つたり(笑)。 
菊池：そうした苦労があつたお陰 
で、最終的には非常に満足の行く 


3 D ゲ—ムに仕上がったと思って 
います。様々なゲ—ムに応用でき 
る、かなり完成度の高いものにな 
つたのではないかと。 

植田：ただ、これで終わりじやな 
いんですよ。むしろ 『 JSR 』 が 
スタ— 卜地点というか。ここから 
セガの 3 D ゲ—ムはどんどん面白 
くなつていくと思いますよ。 

ユ—ザ—とゲ—ムを 
なめた人が多いよ 

——最近、自分たちが面白いと思 
うものと、市場が求めているゲー 
ムとのギャップに悩む開発者も多 
いょうです。 

植田：それは市場の動向を勘違い 
してゲ—厶を作る人が多いからだ 
と思うんですよ。簡単にすれば受 
け入れられるとか、音ゲ—だつた 
ら何でもいいとか、そういう安易 
な考えで。 

菊池：マ—ケティング優先だと逆 
になかなか受け入れられない部分 
はありますよね。確かにマ—ケテ 
イングも大事ですが、それだけで 
はないと思います。やっぱり自分 
が遊んで楽しいと思えば、よっぽ 


ど変わつたものじやない限り他の 
人も楽しいと感じますから(笑)。 
なので、「どうすればみんな面白 
がつて くれる だろう」と考えなが 
ら作るのが、当然だけど大事だと 
思うんですね。「絵が カッコイイ 
から 買う！」 というユ—ザ—の意 
見があつたとして' じやあ絵が力 
ッコイイだけのゲ—厶を作ればい 
いのかといえば、そういう訳では 
ないですよね。ゲ—ムの本質とい 
うか、実際に遊んでみて分かる面 
白 さとい う、なかなか口では説明 
できないユ—ザ—が肌で感じてい 
る部分があるからこそ、絵の カッ 
コ良さが引き立つたりする訳です 
よ。そうしたゲ—ムの本質を忘れ 
てはならないなと。 

植田：簡単に言えば、ユ—ザ—と 
ゲ—ムをナメた制作者が多いつて 
ことですよ。 

|同：おお— (感嘆)。 

植田：なんでもそうですよね。映 
画でも音楽でも「今これが流行つ 
てるし、これ作れば当たるだろ」 
みたいな考えではほとんど当たら 
ない。たとえば子供番組つてある 
じやないですか。歌のお姉さんが 






世間が PS2 でもちきりの中、 PC-FX を中古で買つた私はバカヤロ ーなの 
ま J 1本しかありません）。 PS2、 まだまだ買いじゃない気がするなあ。 a 
(京都府連打馬鹿） 


j ジェットセットラジオ』 
開発莕インタビュー 



はあまり……まぁ局地戦はありま 
したけど(笑)。 

菊池：ちょっとした小競り合い程 
度ですかね。 

川越：この要素は入れよぅとか、 
この部分は却下とか、本当に小さ 
い駆け引きはありましたが、根本 
的な部分での闘いはなかったです 
ね。ちょっ と 時間がかかったのが 
残念ですが、プロジェクト的には 
満足してます。あとは予想よりも 
売れてくれて、ゲ—ムの歴史に残 
れば言ぅ こと ナシです。ぜひよろ 
しくお願いします。 

——ありがとうございました。 

(聞き手•構成：真鍋勇一) 


出てきて踊ったりす るよう な。あ 
あいった番組' 子供の頃すごい嫌 
いだったんですよ。あれは非常に 
子供をバカにしてますよね。大人 
たちが「子供なんてこんなもんで 
いいだろ」みたいな感じで作って 
るよう で。でも子供って意外とシ 
ビアなもんで、大人たちが与える 
ものが必ず好きとは限らない。 

川越：子供たちの方がゲ—ムの本 
当の面白さを知つていたりします 
よね。子供たちが『ポケモン』や 
『力—ビィ』を好きなのは、キャ 
ラクタ—だけでなく、ゲ—ムその 
ものの面白さを知つているから。 
つまり、ゲ—ム性を認めているか 
らなんですよね。 

——では、市場に流されたり、開 
発する上で迷いはないですか？ 

植田：流されるというか、僕自身、 
媚びてるものが嫌いなんですよ。 
媚びた部分が見えると急に冷めち 
ゃう。何事に関しても絶対に媚び 
ないようにしたいなと自分の中で 
いつも思つてます。 

菊池：たまにだけど「もうちよつ 
と分かりやすい方がいいんじやな 
い？」とか思うけどね(笑)。 


植田：分かりにくいものを作ろう 
とはしてないんだけど…。 

川越：確かに、出てきた作品は分 
かりやすいんですよね。その辺は 
みんなブロフェツショナルだなと 
思います。 

ゲ—ムの歴史年表に 
残る作品になれば 

—そろそろクリエィター個人個 
人にプロ意識が必要という時代な 
のかも知れませんね。こだわりを 
持ちつつ、売り上げのことも考ぇ 
るというか。 

植田：僕は 『 JSR 』 って、ぁん 
まり売れると思ってないんだけど 
なぁ ( I 同笑)。とにかくこれに 
関しては、好きなものを作らせて 
もらおうと思っていたので。売り 
のことに関してはプロデュ—サ— 
(川越氏)に任せることにしまし 
た。先にも話が出ましたが「自分 
が面白いと思う物はユ—ザ—も受 
け入れてくれるだろう」という考 
えをどこまで信じられるかどうか 
ですよね 

菊池：僕はやっぱり売れる物が作 
りたいですね。ドカ—ンと。 


—— 売れたゲー厶が良い 
とは思いませんが、良い 
ゲー厶は多くの人に遊ん 
でもらいたいですね。 

川越：プロデュ—サ—と 
して言えば、もちろん売 
れるに越したことはない 
んですが、最初からメガ 
ヒットは狙ってなかった 
んですよ。それよりも 
r ゲ—ムの歴史年表」み 
たいなものがあって、2 
000年の欄に 『 JSR 』 があれ 
ば良いなと。記録より記憶に残る 
作品になればいいなという思いは 
ありましたね。もちろん売りを無 
視しているわけではなくて、自分 
が考えるラインより売れてくれれ 
ば万々歳ですが。あとの役割とい 
えば、スタッフたちが本当にやり 
たいことが上手い具合に固まるよ 
う導いただけですね。ちよっと卜 
ガっているところを丸めたり、こ 
れは駄目だよとかチェックは入れ 
ましたが。 

—— では開発チーム内で方向性の 
違いによる衝突はなかった？ 

川越：そうですね、闘いというの 
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広告が入ったのを見てひと安心しました。 『 M 0 THER 3』 が発売されたら、ひさびさに糸井さんにイ: 
ビューしてください。ムリかなぁ…。（埼玉県亜紀さん私と結婚してください） 
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声を大にして言いたいのです。 

意味不明な戯言を申しましたが、 
とにかくセガにはゲー厶への注力 
を怠らないでいただきたいのです。 
実際、去年から今年にかけてのセ 
ガのゲームラインナップといつた 
ら綺羅星の如くじゃないですか。 
『ROOMM ANI A# 203 』 
『ザ•タイピング•オブ•ザ•デ 
ッ ド』『スぺース チヤン ネル 5 J 
― II クレイジ ータ クシ . 』『サンバ D 
E アミーゴ』等々、いずれも独創 
的で遊べる ソフト ばかりです。か 
なり頑張つてます。期待で きま 

す！ まけるな、セガ— . えつ、 

どのゲー厶もイマイチ売れてな 
い？えつ、おまけに開発部隊が 
分社化？ぅ一む . 。 


加ク—ルでアメリカン…これそ 


VI セガゲ—の魂を受け継いだ傑 

I 技術と共に高いセンスの光るゲ—ム。本作はポスト技術の 

S - 時代を宣言した記蠢的作品 だ。 


最近のセガさんの動向を見てい 
ると、どぅも「ネットが主、ゲー 
BK 厶が従」つて感じがするんですよ 
151ね。現在セガの舵取りを行つてい 
C る大川功会長兼社長自ら「ネット 
ワーク中心のビジネスに大きく方 
向転換していく」と言われると、 
そこにどぅやつてゲームが絡むの 
か不安になるんですよ。いや、ネ 
ットに絡んでこその DC と理解は 
していても、大川社長がどれだけ 
ゲームに対して理解があるのか、 
いまいち不明ですし。ネットワー 
ク……たしかに魅力的です。可能 
性があります。夢があります。頑 
張つていただきたいものです。 

しかし！昔からセガのゲー厶 
に慣れ親しんだ人間は、その路線 


変更に一抹の寂しさと不安を覚え 
る訳ですよ、ええ。 

私はセガといぅ会社およびゲー 
ムが非常に好きでした。『スぺース 
ハリアの可動筐体に驚愕し、 
『フアンタジ^^ゾーン』のエンデイ 
ングに感動し、『ゲイングランド』 
に熱中するあまりテストで赤点取 
つて、社会人になると『バ I チャ 
フアイター』に給料を注ぎ込み、 
ゲー厶批評に 「『 RI 360』 が豊 
島園に置いてある！」と書いてあ 
つたので速効で豊島園に直行して 
みたり(実話)等々。いわばセガ 
のゲームと共に成長し、セガの影 
響でゲーム業界に入ったと言って 
も過言ではありますまい。 

そんな自分にとつて、今のセガ 


には胸の トキメキを 感じないんで 
すよね、正直。ゲー厶を二の次に 
ネットヮーク 事業へ と 傾いていく 
セガの方針は憂ぅべき状況とは言 
えないがかといつて素晴らしいと 
も思えない非常に中途半端な状況 
であると 答えざるを得ないのが大 
いに不本意で ある！ (エレフアン 
卜•ヵシマシ調で) 

だって、セガの社名の由来って 
何？ 「SERVICE GAM 
ES (サービス•ゲー厶ズごの略 
なんでしよ？ だから 「 SEGA 」 
なんでしよ？ そこから GAME 
S を取つたらどぅなる？ ただの 
「 SE 」 じやん！ 「株式会社セ」 
はないよな一「セ」は。だからセ 
ガにはゲー厶を捨ててくれるなと 








読者の声 


ハガキの返答率がどのくらいか分かりませんが、これだけ文字を害かせるアンケートはないですね。読 
まれる方（集計される方)、本当にごくろう様です。（東京都 G . CAR . STK ) 
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以上、前振りをダラダラと書い 
てまいりましたが、そんなダウナ 
—な気分を一気に吹き飛ばす痛快 
アクションゲー厶『ジェットセ 
ットラジオ(以下 JSR )』 の話に 
ようやく移ることにしましよう。 

あるゲー厶雑誌で、セガの某ク 
リエイターのインタビュ^ —が載つ 
てました。「どうしてセガに入社さ 
れたんですか？」という質問に対 
し、彼はこう答えてました。 

「いや、なんとなくカッコいい 
イメ ージがあつたんですよ。 クー 
ルでアメリカンな感じがして。そ 
こに惹かれたんです」 

クールでアメリカン . このわ 

かりやすいフレーズこそが、実は 
セガのゲー厶が持つ魅力の一つな 
のではないでしょうか。 

古くはメガドライブの『ソニッ 
ク』から、昨今の『スペチャン』 
『クレタク』に至るまで、セガの名 
作と呼ばれるゲー厶には、日本人 
的センスから飛躍した「クールで 
アメリカン」テイストが充溢して 
いたように思います。 

それこそがセガの持つ独自の力 
ラーであり、日出ずる国にドッシ 


リと根を下ろすニンテンドーの伝 
統芸能的土着ゲー厶群に対抗しう 
る唯一の武器であったはず。セガ 
はそのカラーをもっと活かすべき 
だったと思いますね。第三勢カソ 
ニーの猛攻に晒される前に……。 

……え一、前振り終了と言って 
おきながらまたしても横道に逸れ 
ちやいましたが、つまり言いたい 
のは 「『 JSR 』 こそがセガの救世 
主たりえるゲー厶魂に満ちたクー 
ルで アメリカンテイスト 満載の傑 
作である！」ということです。 

お待たせいたしました。ようや 
く本題です。 

3 D アクションの 
新しいスタンダ—ド 

『 JSR 』 は、ジャンル的に言 
えば 3 D アクションゲー厶。どこ 
かで見たような街を舞台に、プレ 
イヤーたちはインラインスケート 
で走り回り、各所にあるポイント 
にスプレーでグラフイテイ(分か 
りやすく言えば、落書き)を描い 
ていくというのが目的。 

こうやつて書くと普通のゲー厶 
だが、プレイす ると その独創性に 


驚かされるだろぅ。プレイ^ -1 キ 
ャラはインラインスケートを履い 
ており、普通に道路を走るだけで 
なく、ガードレールや歩道橋の手 
すり、線路や電線、さらには壁の 
壁面まで滑走(グラインド)する 
ことができる。プレイ フイ ー ルド 
内を所狭しとグラインドしながら 
進む体験は実に新鮮であり、本作 
品の面白さの根元と言える。また、 
走りながらジャンプすることで半 
自動的に華麗なアクション(トリ 
ック)を決めることが出来、アク 
ション性と爽快感を高めることに 
一役買つている。 

あまりにも気持ち良いので自由 
に走り回つていたい ところ だが、 
指定されたポイントにグラフイテ 
イを描いていかなければならない 
し、敵である「ケーサツ」たちが 
追いかけてくるので安穏とはして 
いられない。この辺の緩急の付け 
方、ゲー厶デザインは見た目とは 
裏腹にしつかりと作り込まれてお 
り、アクシヨンゲー厶に対する制 
作者のこだわりが感じられる。 

一見すると複雑そうな操作形態 
も、ボタン3個にまとめられてお 


り、簡単な操作でゲー厶世界に没 
頭することができる。 

抜群のセンスと斬新なゲー厶デ 
ザイン……正に「クールでアメリ 
カン」テイスト溢れる、セガ会心 
の一撃と言って良い高純度なアク 
シヨンゲー厶である。 

だが、独創的で自由度が高い故 
のリスクが 存在す るのも 事実 だ。 

独特な操作感覚は複雑ではない 
ものの、テンポを掴むまで苦労さ 
せられたりする。また 3 D ゲー厶 
の宿命か、カメラの位置がまずく 
て、時々画面が見にくくなったり、 
空間把握ができずにストレスが溜 
まる部分はある。そしてゲー厶の 
難度が若干高いこともあって、そ 
のストレスが2倍、3倍に感じら 
れてしまうのだ。イライラしてゲ 
—厶を途中で投げ出す人もいるか 
も知れない。 

しかし、「高い敷居の向こうに面 
白さがある」と、あえて常套句を 
使わせてもらおう。グラインドや 
トリックコンボを自在に決められ 
るようになった時の爽快感、敵の 
攻撃をすり抜け次々とグラフィテ 
ィを描いていくカタルシスは、他 










1969 年生まれ。ゲーム業界を暗躍するデイレ 
クター。某社から出た「ゲーム株で大儲け！」 
みたし〗な雑誌に衝撃。ゲーム業界もここまで来 


たのか……。駄菓子屋で[スタージャッカー J 
やってたのが何十年も前の事に思えるなあ。 


m スーパーマリオ 64 ( ACG ) 

M メーカー：任天堂/機種：N64/ 

^価格：¥9,800/発売日：_96年6月23日 , 

3 DACG の先駆け。マップ構成、スピード感、 
カメラワーク、画面など様々な点で後のゲーム 
に影響を与えた。 
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読者の声 


読者 コーナー の味のあ（りすぎ）るイラストがなくなってしまったが、かわいい女の子の方がうれしい 
のが人の道といふものである。特にへソって好きだなあ……。（東京都ウリクペン救助隊） 



トリックをどんどん決める爽快感は他のゲームではみ 
られない新鮮な感覚だ。 


こそ、今のセガに求められている 
ものだと思ぅ。だから私は 『JS 
R 』 に希望を感じるし、本作品こ 
そセガスピリットの正統な継承者 
であると唱えたい。セガ•ゲー厶 
ズ、まだまだ健在なり。 

『 JSR 』 は実に尖った作品だ。 
攻撃的ですらある。リアルー点張 
りの CG 界を嘲笑い、軽薄なゲー 
厶たちを睨み付け、ヌルいゲー厶 
に浸かったユーザーたちに挑戦状 
を叩きつける。平凡な街をスヶー 
卜で滑走し落書きしまくるゲー厶 
キャラたちは、閉塞するゲー厶市 
場を過激に挑発する制作者たちの 
自己投影なのかも知れない……。 

ここはひとつ、その挑発に乗つ 
てみ ようじ やないか。 


ではなかなか得難い本作品ならで 
はのゲー厶的なダィナミズムであ 
る。 ユーザーが注ぎ込んだ努力の 
分だけゲー厶側が きちんと 面白さ 
を打ち返してくる、あたかも白熱 
したテニスの ラリ ーのよぅだ。 ラ 
リーは一方のスキルが不足してい 
ると長くは続かない。 『 JSR 』 
が要求するスキルは決して低くな 
いため大変かも知れないが、諦め 
ずにプレィする価値は絶対にある 
と断言したい。 

アクシヨンゲー厶好きのユーザ 
1には文句なくオススメ。アクシ 
ヨンゲー厶が苦手なユーザーには 
条件付きでオススメ (要、根気)。 


そしてゲー厶を あまり 知らない 
(=ゲー厶が持つプリミティブな 
面白さを知らない) ライト ユーザ 
—にこそ薦めたい作品である。 

ゲーム性だけで十分に満足の行 
く作品だが、加ぇて映像や音楽も 
先鋭的で評価に値するだろう。 

「マンガデイメンション」と呼 
ばれる本作品のグラフィック技術 
は、 CG 業界で言うところのセル 
シエーディングを応用したものだ。 
簡単に説明すれば、アニメのセル 
調で描かれたポリゴンキャラに黒 
い縁取りが付いているというもの。 
これによつて本作品のインパクト 
が格段に高まつているだけでなく、 
ポップでエッジな世界観を一層盛 
り上げていると言ぇる。「見た目の 
2 D 」と「動きの3 D 」という両 
者の美味しい部分を抽出、融合さ 
せた斬新な試みであり、それは見 
事に成功している。 

そして BGM もまたゲームを強 
力に援護射撃している。 

かつて著名なアーテイストによ 
る楽曲とゲームがシンクロした例 
には、ケミカル•ブラザーズやア 
ンダーワールドが参加した『ワイ 


プアゥト』や、石野卓球による『攻 
殼 機動隊』 などがあつた。こうし 
た音とゲー厶との融合をセガも以 
前から試みていたが、最近になつ 
てようやく花開いた感じだ。先だ 
つて発売された『クレタク J に続 
き、 『 JSR 』 の音楽は「クールな 
アメリカン」 テイストが爆裂して 
おり、プレイ中のグルーヴ感が高 
められて実に小気味よかつた。 

ゲー厶性、グラフィック、音楽。 
それらが三位一体となつてプレイ 
ヤーを過剰に刺激する 『 JSR 』 
は、正にセガの底力を再認識させ 
る極めて完成度の高い作品である 
と賞賛したい。 

そう言えば^！楽で思い出したが、 
『 JSR 』 の曲の中に「スーパーブ 
ラ ザー ズ！」 と歌うものがあるの 
だが、これ、どうしても任天堂『ス 
—パーマリオ ブラ ザー ズ』 への目 
配せと思えてならない。 『 JSR 』 
は、『マリオ』『ゼルダ』等で 3 D 
ゲー厶分野を先行する任天堂に対 
するセガからのアンサーゲー厶な 
のではないか。反発心とリスぺク 
卜が込められた、かなり捻れたア 
ンサー。こうした暴走気味な気槪 








メーカー：セガ/機種：ドリームキャスト/ 
価格：¥5,800/発売日： 2000年5月25日 

多根清史 （ BIG * B _) プレイ時間：約 2 〇時間 


読者の声 


自分はまだゲ 

(福岡県天神） _ _ 
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てはくれない。 

まず、 リメィクに 漕ぎ着けたい 
きさつが尋常ではない。フアンか 
らの声援と、元スタッフたちのた 
っての希望、いわばボトムアップ 
とトップダウンの両方がそろって 
いた。通常 リメィク 作品とは、 メ 
1カー側の見通しの欠如や、企画 
力の貧しさに根ざす。その結果、 
オリジナルのフアン、新作を求め 
る若年層、再ヒットを見込んだ売 
り手の三者が皆損に終わった墓標 
の群れが、索漠と広がっている。 
肝となる「旧作への愛着」は、商 
業主義とは相入れにくい。 

以上が『レンタ』の置かれた文 
脈で、以下より批評に入る。普通 
の高校生だった主人公は、電池で 


レンタヒ— 


g 旧作案 な 轰系 墓：^ 本作は、 

S ブラン K 的—正しいリメ V ク考た i 


E 

R 

E 


メ 

る 


メガドライブ時代から今日まで、( I 部で)熱烈な支持を受けてい， 
『レンタヒ—口—』に受け継がれたブランドとは？ 


M 


大手ゲ~ムメ^~カーとユーザ^— 
をつなぐ絆を一言で表すなら、任 
A 天堂は「信頼」、スクウヱアは「継 
13続」になる。会社に対する意見は 
■ I 人それぞれあるにせよ、宮本茂氏 
j の作品の前にはひとまず膝を正し、 
I 『 FF 』 は"一応"やってみる。 

大手になると、経営方針その他 
で、固定ファンの気持ちにとん着 
していられない局面に必ずさしか 
かり、とかげのシッポのよぅに「愛 
されるメーカー像|は切り捨てら 
れていく。メジャー化とは、新し 
い血を入れて、古い血の比率を下 
げる、一種の再生のプロセスでも 
ある。『グラディウス』のコナミが、 
『グラディウス』もあるコナミ、に 
生まれ変わつたように。熱烈な支 


持者の眼には、それが「裏切り」 
と映るかもしれない。 

『レンタヒーロ— N 0.1』の発 
売決定を聞いて、真っ先に胸に去 
来したのは「この10年、結局セガ 
は"通過儀礼"を経なかったのか」 
といぅ複雑な想いだ。かつてのメ 
ガドラ、サターン、そして現 DC 
と、まさに「一身にして二生」ど 
ころか三世代ものハードを経た古 
参ユーザ ー の立場から、『レンタ』 
を読み解いてみたい。 

本作は、 , 91 年にリリースされた 
メガドラィブ用アクション RPG 
『レンタヒーロー』の続編、ではな 
くリメイクとして作られた。9年 
のブランクを経た後では、やり込 
んだ人間でもデイテイールに霞が 


かかっており、一方で新規のプレ 
ィヤーに予備知識のストレスを与 
えてもメリットはない…通り一遍 
の分析はこんなところだが、やは 
り「何故今さら『レンタ』 P :」 と 
いぅ不可解、呆然、喜びのない混 
ざった驚きは、たやすく消化され 








ゲームライター。セガフアンとしてセガフアン 
を分析するのは、自分の腹を切開している外科 
医のようなドキドキ感がありますね。良い会社 
だけど、良い会社なだけではダメであると。涙 
が止まんないニヤ。 


_レンタヒーロー （A.RPG) 

m メーカー：セガ/機種：メガドライブ/ 

^価格：¥8,700/発売日： 1 91年9月20日 _ 

メガドラ沈滞期に突如現れた B 級 RPG 。 現代 
が舞台で、主人公がコンパットスーツを着たヒ 
一□一で、やつてることは出前のバイトという 
まぬけさ加減が、熱烈なフアンを生んだ。 


[M] 


読者の声 


最近は特集の一部がヤケクソ気味でちょっと心配です。特に読者コーナーは抗精神薬のキメすぎじゃな 
いかつつーテンションです。がつぶさんの身内に不幸でもありましたか？（神奈川県川瀬哲） 



戦闘は『スパイクアウト』のシステムを使ってい 
る。前作に比べ大幅に難度は下がった。 


級」だ。 それでも、 発売週で5万 
本近くの実売が 確認され、 ユーザ 
—も満足している様子だから、作 
品単体では何の問題もない。ただ 
し広く見渡すと、この5万本の購 
買力が、どぅして『スぺースチャ 
ンネル 5』 や 『 ROOMMANIA # 203』 
の新機軸に貢献しなかったのか、 
市場の硬直化が起きているのでは、 
との深刻なテーマが浮上する。 

『レンタ』が再び出せるメーカ 
1 はファンとの 絆を大切にした、 
人情味のある会社だろぅ。しかし、 
同時に〃大人"への通過儀礼を果 
たさず、人情に依存して しまつた 
面もある。 ドリー厶 キヤ ストは、 
セガの美徳や甘さが、堰を切って 
押し寄せた総決算かもしれない。 


動くコンバットスーツに身を包み、 
金で雇われる貸し出しヒーロー 
「レン タヒー ロー」として活躍を始 
める。注文の来る仕事といえば、 
ラーメンの出前や、デパートのア 
トラクシヨン(しつかり戦わない 
と叩きのめされる) など、 バィト 
まがいのものばかり。 スーツ のレ 
ンタル代を振り込み、電池代を稼 
ぐために、ヤマダタロウ(デフオ 
ルト名)は日々戦い続けるのだつ 
た。 

シナリオは旧作とほぼ同じであ 
るが、枝葉をすつ きりと 刈り込み、 
「お使い RPG 」 の一本道を果てし 
なく追求している。本部からの才 
1ダーを受け取るマシンも、パソ 


コン(オテラドライブ)の置き場 
所はそのままに、さり気なく「ク 
リー厶キャスト」に交替している 
のが心憎い。 

見下ろしの 2 D から、 3 D の後 
方からの主観視点に一新されたイ 
ンターフエース。しかし、これも 
テンポといい操作感覚といい、以 
前とほぼ同じだ。実のところ、こ 
れは全くの誉め言葉ではない。『フ 
アンタシースター』シリーズのア 
ピールとなった「天井のパイプと 
地面の二重スクロールが凄い！」 
「リアルタイムに 3 D ダンジョンが 
動く」などは、『ドラクエ』で旅の 
扉の画面処理を自慢するのと同じ 
で、 RPG の本道とは違う。いや、 
違うところに目を逸らそうとする、 
負け惜しみの言い換えだった。「負 
け」と感じたのは、スタッフでは 
なく セガフアンである。 

単なる判官びいき、と片付けて 
しまう態度は、セガの根強い人気 
の本質を見誤ることになる。ス厶 
1ズな引つかかりのなさは、無個 
性にも等しく、後に何物も残さな 
い。唐突だが、ブランドとは一体 
何だろうか。一流メーカーの製品 


といぅだけでは、工業製品、量産 
品として 一顧 だにされない。フェ 
ラーリはエンジンにクセがあり、 
しばしば扱い辛い。火の付きにく 
いライターほど愛用されたりもす 
る。 メリットを光とすれば、乗り 
越えるべきデメリットの影あれば 
こそ輝く。欠点は「俺が分かって 
やらねば」との男気、または母性 
本能を引き出す。だから、『レンタ』 
が旧作の単調さ、テンポの乗り切 
れなさを引き継いだのは、ブラン 
ド的に正しく、意図した結果でな 
ければ、いっそぅ正しいのである。 

3 D の移動および格闘エンジン 
に使われた『スパイクアウト J の 
サブセットも、 簡略化が少し行き 
過ぎた感があるが、これも「早く 
"本物"を出して くれ！」 と『スパ 
イク』のファンを煽り立てる、逆 
効果なのにポジティブな反応が見 
受けられる。一方で、9年間待ち 
続けて反射神経の衰えた〃老兵" 
たちには程よいヌルさで、感動の 
再確認のためのガイド役は、充分 
に果たしている。 

総評を言えば、宣伝にあった「超 
一流の B 級」ではなく、「ただの B 






メーカー：セガ/機種：ドリームキャスト/ 
価格：¥6,800/発売日： 2000年6月22日 

若松和樹プレイ時間：100時間 


読者の声 


とりあえずスタッフが増えてひと安心。あとはなんとか不況の荒波を乗り越えていってほしい ものです。、 

(岡山県たラ）_ _ _ J [ 30 ] 


子の戦闘機が燃料切れで墜落する 
ことも ある。自分の ミスならとも 
かく、愚かな味方のせいで勝利を 
逃す ことすら あるのだ。 

また、1ターンが2時間となり、 
昼夜、天候の概念も健在だ。夜間 
や悪天候時は航空機の活動が制限 
されるし、地上ユニットの視界や 
行動力も低下する。そのうえ、雪 
が積もったり道路が泥沼になった 
りと、地形すら変化する。川が増 
水してユニットが水没することす 
らあり、初心者は面喰らうはずだ。 

ただ、これらの要素は一概に欠 
点ということはできない。ウォー 
SLG 自体がプレィ^ -1 を選ぶジ 
ヤンルだし、システムの繁雑 さも 
近頃の大作 R p G と比較すれば、 


アドバンスド大戦略〜 




™ 進化の頂点に達した『大戦略』 


奶見せた可能性と行き詰まり 

| DC 唯|の戦争 SLG として登場したシリ—ズ最新作は、 
1前作同様、マニア心をゲットできるか……。 

リアリティを高めるべく 
麗強化されたシステム 

G 「兵士諸君！千年帝国の栄光 

藝 U は諸君の双肩にかかつている。戦 
車前へ！」 



「しょ、少佐殿！味方が邪魔 
で前進できません」 

「な、何い〜」 

'91 年の MD 版に始まり 、 SLG 
の弱いセガハードの中で異彩を放 
つゥォ丨 SLG 『アドバンスド大 
戦略』シリーズ。その雰囲気は、 
いぅなればこんな感じだろぅ。『大 
戦略』のシステムを継承、発展さ 
せながらも、同系他作品とひと味 
違う独特のノリは DC で発売され 
たシリーズ最新作『アドバンスド 


大戦略〜ョーロッパの嵐•ドィツ 
電撃作戦〜』でも健在だ。 

前作の SS 版『ヮールドアドバ 
ンスド大戦略〜鋼鉄の戦風〜』は、 
その手のマニア層からは圧倒的な 
支持を得た。ならば今回はどうだ 
ろうか。一 SLG フアンとしては 
残念だが、どうやらそれは難しい 
ように思われる。 

シリーズ全体を通していえるこ 
とだが、難度はかなり高い。特に 
今回はターン制限が厳しく、速や 
かな作戦行動が求められる。「側 
面に構わず突進せよ」というドィ 
ツ軍の電撃戦を再現せねばならな 
いのだ。だが、思考ルーチンが強 
力なため、突撃一本槍では思わぬ 
損害を被る。プレイヤーは大胆さ 


と憒重さのバランスを取りつつ行 
動せねばならない。 

さらに、冒頭のよぅに味方が足 
を引っ張る。友軍や同盟国軍が道 
路に溢れて進撃を阻み、飛行場が 
味方で満員、補給ができずに虎の 








■ J ームキヤスト I 


[ 若松和樹（わかまつ • かず#) 

軍事雑誌にも寄稿する真性軍事オタク。でもこ 
一番好きなウォー SLG は r ファミコンウォー 
ズ J だったりする。いくらマニアといえども、 
ゲームとしてつまんないのはちょっと……。 


アドバンスド大戰略ードイツ電擊作戰一 ( SLG ) 

メーカー：セガ/機種：メガドライブ/ 
価格：¥8,700/発売日： '91 年6月17日 




r 大戦略』で第二次世界大戦の欧州戦線を語 
ろうとした記念碑的存在。ただし今遊ぶとか 
なりストイツクなことも事実。ドリームライ 
ブラリに収録。 



や様々なデータをわかりやすく提 
供することも、また大切なはずだ。 

また『大戦略』をリアル重視で 
発展させてきた同シリーズも曲が 
り角に入つたとも感じられた。シ 
ミュレ ーシ ヨンとしてのリアリテ 
ィとゲームとしての楽しさを両立 
させるには、作り手側に新たな発 
想が求められているよぅだ。歴史 
のアィロニーを感じさせる以上に、 
システムやデータだけが肥大化し 
てはいないか。 

ゲー厶画面の作り込み、調整が 
十分なら、本作はマニア泣かせの 
名作になつたかもしれない。しか 
しマニアといえども、今後肥大化 
していくだけのシリーズを買い続 
けるほど、甘くはないはずだ。 


そう難しいとはいえないだろう。 

味方や天候といつたプレィヤー 
がどうにもできない要素が戦況に 
影響する点も同様だ。多くの SL 
G はプレィヤーに、最高指揮官と 
して君臨する喜び、全軍を率いて 
勝利を目指す楽しさを提供しよう 
としている。現実ではウダツの上 
がらないサラリーマンや学生でも、 
モニターの中では天下統一や世界 
征服ができる訳だ。 

しかし、『アドバンスド大戦略』 
は違う。上からの無茶な命令と無 
能な同僚のはざまで四苦八苦し、 
風雨に見舞われつつ前進せねばな 
らない。いつてみればユーザーは 


周囲に翻弄される中間管理職なの 
だ。どちらが戦争の現実に近いか、 
言うまでもないだろう。 

このシリーズ特有の進化システ 
厶にも、そういう意図が読み取れ 
る。経験値を稼いでユニットを進 
化させても、攻撃カアップの代わ 
りに航続力が短くなつたりする。 
苦労してユニットを育てた以上、 
それなりの「ご褒美」があるほう 
がユーザーフレンドリーだろうが、 
あくまでもリアリティ重視なのだ。 
そして、この姿勢こそ他の『大戦 
略』系ソフトとの大きな違いであ 
り、『アドバンスド大戦略』シリ 
—ズが一部から熱く支持されてき 
た理由である。 

始めから特定層狙いである以上、 
マニアックな方向性は決して間違 
つてはいない。30ヶ国、千種を越 
える兵器が登場し、キャンぺーン 
は勝敗でストーリーが変わり、歴 
史を変えるのも可能な壮大なもの。 
ユニットの位置、向きが戦闘に影 
響する方向システムも前作に燃え 
たユーザーならそそられるはずだ0 
しかしプレイしてみると、リアリ 
テイやシステム強化で作戦の幅が 


広がつた楽しさより、面倒さを強 
く感じる。インターフエースがあ 
まりに貧弱なのだ。 

SLG に求められる 
ビジュアル表現 

デフォルトのマップは斜俯観で、 
森や平地など地形がカラフルに表 
示され、天候によってリアルに変 
化する。だが、そこにユニットが 
乗れば、見辛くて仕方がない。さ 
らに、コマンドメニユーや部隊表 
などウィンドウが全体に小さく、 
コマンド選択やユニットの状態を 
見ようとすれば、画面を凝視せね 
ばならない。慣れたプレイヤーで 
も、かなりストレスを感じるだろ 
う。システムに画面表示、操作性 
が追い付いていないのだ。 

PS 以降、テレビゲー厶はジャ 
ンルを問わず、映像重視に進化し 
てきた。本作も CG で派手な戦闘 
シーンを見せてくれる。しかし、 
SLG における映像表現とは、何 
よりもゲーム画面を見易く、操作 
し易くすることではなかろうか。 
デモ映像でユーザーの目を引きつ 
けるのと同じく、ユニットの配置 


回 


読者の声 


この本だけでごはんが3杯食べられます。（茨城県鈴木芳朋） 






読者の声 


表紙を飛龍乱先生に。できればペンギンクラブみたいなノリで。それと、 PS 2 は電話帳を下に置くと音 
が静かになります。（北海道安城明生） __ 
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ンクさせる手法は、ゲーム系出版 
社のコミック雑誌にタイアップ作 
品の山を生み落としており、もは 
やことさら言うに値しない。あえ 
てアピールするのは、より密な補 
完関係、ぶつちゃければ全ての関 
連商品が何らかの〃欠落，を抱え 
込まされている場合だ。どこで 
「〜を見ろ」と語りかけるかは、 
謙譲と押し付けがましさのさじ加 
減であり、作り手のバランス感覚 
に任されている。 

『アニマスター』では、その語 
りかけが三重の構造を取つている。 
最初に使えるアニマ「はむたろう」 
が弱すぎて、育成 i レースに出場 
―►ランクアップして次のタイトル 
に挑戦、という進行ガイドの役目 



アニマスタ— (才—ルラウンド RPG ) 


タルプロデュ—スの不在 


VI ゲ—ムの完成度は高いのだが： 

アミツクスというゲ—ム外の戦いに敗れた切なさはないだろうか。 


R 

E 

広<遊びの中での 

亂ネット7 I クを指向 

113二番煎じは、塞でも、たやす 

響 H くもない道だ。面白さはスリ減つ 
iml ていく消費財そのもので、コーク 
I ( 黒ぃ液状の S を飲んだ直後に 
は、その他の炭酸ドリンクは遠ざ 
けられる。そして、取り繕つても 
しかたのない事実として『アニマ 
スター』は『モンスターファー厶』 
と『ダービースタリオン』の"美味 
しいとこ取り"を狙つたソフトだ。 

アニマ=モンスターを狩り集め、 
牧場で飼育し、レースで勝敗を決 
める —— こうした紋切り型の説明 
を許すこと自体が、もはや弱点と 
言いきれるほど、ゲー厶市場は飽 


食しきつている。ふうん、『モンス 
夕—版ダビスタ』なわけ。『ボケモ 
ン金•銀』の次は 『 FFK 』 か『ド 
ラクエ VE 』 のアィテム埋めに決ま 
つてるじやん。でピコーンと思考 
オシロが水平線に一定する脳死ユ 
—ザーの取り込みは、ハナつから 
望めない。 

いや、そんなことは、とうに織 
り込み済みのはずだ。視線が「い 
い歳をして、秋葉原に真昼間から 
うろうろしている客」(発言者不 
詳)に向いている限り、創造と浪 
費と進化と衰退が同じ水面にぶか 
ぶか浮いている〃嗜好の激流"の 
モクズと消えるのは必定だ。 

「子どもたちが大人になつても 
ゲー厶を楽しみたい、と思い続け 


られるようなタイトルを創つてい 
きたぃ」 

『アニマスター』発表会の席上 
で、制作会社アキの吉田秀司氏は、 
コンパスの方角が正しい白地図を 
広げて見せた。理想論よりも、そ 
れしか選びようのない崖っぶちの 
現実だろう。ガンダムが一般文化 
を侵食したのではない。ガンダム 
に魅入られたかつての子供たちが 
大人になり、社会を支配し始めた 
結果だった。たった一匹のネズミ 
が、ディズニーランドという巨大 
なチーズの、少なくとも端っこを 
引っ張って来たのだ。 

白地図に稜線を引くには、メデ 
ィアミックスの絵筆が振るわれた。 
ゲ^厶と他のマスメディアとをリ 









ライター。損益計算に最初からアニメなりコミ 
ックスの売上を入れるゲーム作りは、限りなく 
キヤラクタービジネスに近付いていて、いばら 
の道からけもの道に踏み入ってる気がします。 
やはり『ラブひな J は凄いよ。 

圆"遵☆戯☆王デュエルモンスターズ (力-ドゲ-ム 

N >一力一：コナミ/機種：ゲームボーイ/ 

^価格：¥4,300/発売日：_98年12月17日 | 

今や r ポケモン j に次ぐ存在となった人気カー 
ドゲームのデジタル版。マンガ、トレーディン 
グカードも人気で、まさにメディアミックスの 
成功例。 



捕獲したアニマでレースをさせるのが最大の特徴。 


ソフト批評をする際、ゲームの難易度などを表記してくれるとソフト購入の参考になってありがたいの 
ですが……。（千葉県神林直道） 


外、何のメリットも認められない。 

メディア ファクトリー は携帯ゲ 
丨厶機版の PR の露出がほとんど 
見られないこと、講談社は『ボン 
ボン J での扱いの小ささを取り上 
げれば足りる。死んだ子の歳を数 
えるよぅで恐縮だが、 もしも バン 
ダイとセガの提携が実現していれ 
ば…… と 「歴史の if 」 が惜しま 
れてならない。『ポケモン』の後 
に『デジモン』といぅ「二番煎じ」 
を見事に当てたのは、バンダイの 
キヤ ラクタ ー ビジネス カゆえだつ 
た。メディアミックスを制するの 
は、とどのつまり「突出したキヤ 
ラクター」 だ。コナミが タカラと 
資本提携したのも、その流れの延 
長にあるのだろう。 


を果たしていない。この欲求不満 
は、目を もぅ 一つの シー ケンス= 
街で情報集め1モンスター捕獲を 
依頼、へと振り向ける。しかし、 
これで捕まるアニマのピックルも 
輪をかけて弱く、ゲー厶の初速が 
不充分だ。 

ここに来て、「アニマコード」の 
存在が浮かび上がる。ゲー厶以外 
の様々なメディア経由で流通する、 
特定のアニマのタマゴが入手でき 
るコードだ。現在のところ、「メデ 
イア」とは『コミックボンボン』 
一誌のみを指し、付録の小冊子に 
二匹分が公開されている。試しに 
使つてみると中々に強く、ようや 


くスタートダッシュが切られた手 
応えが返って来る。 

卜—タルプロデュ—スの 
バランス感覚が見られない 

それでは、本作は雑誌の情報を 
借りないと立ち上がれない〃未完 
成品"なのだろぅか？ 

メディア ミッ クス作品を論じる 
難しさは、家庭用ゲー厶も、より 
大きな「ゲー厶」の一部分に過ぎ 
ず、関連するメディア全てに目配 
りし、総合して評価する「マーヶ 
ティングの眼」を要求するところ 
にある。自然、ゲー厶の評価も開 
放系、情報が流れるパイプの側面 
が重きをなしてくる。 

本作をそぅした座標軸に位置付 
けると、アニマコードをゲ^—厶起 
動画面の メイン メニューに置かず、 
オプションの見つけにくい小項目 
に留めたのは、メディアミックス 
の自覚に乏しいと言える。先ほど 
述べた通り、コ^ —ドは スタ ートに 
必須の情報で、単なるオマケでは 
ない。 メインター ゲットが子供、 
とのメッセージは、分かりやすい 
インターフエ ースに結実すべきだ 


った。 

実際、アニマの捕獲情報や育て 
方のノウハウは莫大で、ゲー厶内 
容は濃密かつ深い。プレイヤーが 
単独で調べ尽くすのは不可能なほ 
どで、他のメディアによるサボー 
卜に依存せざるを得ない。それを 
強烈に意識してか、マニュアルに 
は本当に基本的な進め方しか書い 
ていないが、「アニマを街に連れ 
ていくと仲良し度が回復する」を 
はじめ、一言あって良い知識まで 
欠落しているのは"よりかかりす 
ぎ，ではないか。 

そして、批評の軸足はセガ、メ 
ディア ファクトリ ー、講談社ら「ゲ 
丨厶以外」のメディアを担当する 
側へと移る。これはセガ全般に言 
える ことだが、発売日に関して余 
りに配慮が欠ける。佳作同士を同 
じ月にぶつけておき、その後の数 
ヶ月はがらんと空白期間が続く悪 
癖は、本作でも健在だ。具体的に 
は、 PR をテレビや少年誌ほかに 
展開し、『アニマスター』の認知度 
をアップさせる、縁の下の努力を 
すべきだった。発売を急ぐのは、 
このゲームには短期の資金回収以 








読者の声 


ビル • ゲイシは笑った。できれば毎回インタビニ 
対談してほしい。（北海道中川幸徳）_ 


•してほしい。 PS2 についてスティーブ[ゾIヨブス氏と 
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スタ—•ウオ I 


(RCG) 


「狭く浅く」スタ—•ウォ 



ム性はゥ 


»|楽しむ鸛置、そのゲ- 

¥一完成された架空世界へ没入できない歯がゆさ。映画の再現度と 

ーゲ！ 


E 


■ムシステム~そしてモチ—フ選択に問題はなかつたか。 



原作が映像作品である場合、そ 
iil のゲーム化は誠に難しい。原作と 
の近似性を保ち、ゲー厶としての 

G 独自性をも問われるからだ。原作 

i j に寄り添いつつ乖離せねばならな 
いといぅ矛盾が常に付きまとぅ。 

さて、『スター•ウオーズ”レ 
1サ丨 ア 丨ケ丨 ド』 である。 二 
対の操作レバーは、確かに劇中の 
設定そのままだ。それは何かのス 
ポ ーツ器具の様に重たいが、却っ 
て『ベン•ハー』のチヤリオット 
を思わせる ポッド. レーシング. 
マシンの重厚さを実感させてくれ 
る。スタート時、手前に引いたレ 
パーを渾身の力で押し込んで発進 
する快感は、なかなかのものだ。 
だが、肝心のレースはまるでスピ 


1ド感に欠く。浮遊している(と 
いぅ設定の)ポッドの不安定なス 
リル感は全く得られないし、加速 
ボタンを押しても例のレバー操作 
に気を取られるばかりだ。 

「加速する快感」を追求した S 
F ドライブゲームには『ワイプア 
ゥト J 等の傑作があったが、ああ 
した積極的工夫は望めない。都合 
4 つの ステー ジも単調だ。 タ トゥ 
1インの岩のトンネル、狭い渓谷 
など大道具の用意は抜かりない 
が、そうした道具立てが スピー ド 
感不在の上に役立つ害がなかろ 
う。他惑星のコースに至っては全 
く特筆すべきところがない。 


複雑なシチユ H — シヨン 

本作の原典である『スター•ゥ 
オーズ：ェピソード I フアント 
厶•メナス』に於いて、このポッ 



力年 
- 売 
メ発 


ド.レースのシークエンスは非常 
に重要である。メカマニアのアナ 
キン少年は実直に優勝を狙ぅが、 
正義の騎士クワイ=ガン•ジンは 
悪役ワトーに奴隸であるアナキン 
少年の身柄引き渡しを交渉。その 
是非はアナキン少年の勝敗にかか 
つている。彼の母親はレースの危 
険性を激しく懸念しているが、当 
のアナキン少年は醜悪なライバル 
であるセブルバに勝利し よぅと レ 
—シング•マシンの調整に余念が 
ない。クワイ=ガン.ジンは少年 
の騎士としての資質を確信、何と 
してでも弟子として身請けした 
い。様々な思惑の中、レースはい 
よいよ幕を開けるのである。物語 
の出発点なのだ。 






フリーライター。カメラを携えて r スター•ウ 
ォーズ j 第一作を観に行ったのは11歳の夏。 
結局12回目でダウン！冒険活劇という言葉 
を確かな実感をもつて教えてくれた映画です。 


M ワイプアウト ( RCG ) 

N メーカー： SCE/ 機種：プレイステーション/ 

^価格：¥5,800/発売日：196年3月22日 ] 

車体の浮遊感、視界の狭まり、ジエツトコース 
ター的コースレイアウト、疾走感のあるサウン 
ドなど、ゲームを構成する要素を全て r スピー 
ド感」に向けた、近未来 SF レースゲーム。 


「感想」ではなく「批評」らしい雑誌になってほしいです。33号は辛口意見も多く、広告も入りましたし、 
勢いが感じられます。ろうそくが消える前にならないでくださいね。（埼玉県ガメ野連かいちょ） 


怪獣ゴッコに熱中できるのは、怪 
獣が極めて無根拠な存在だからだ。 
つまり、『スター.ウォー ズ J のポ 
ピユ ラリ ティを生かしたゲームを 
企画するならば、作劇的に「温い」 
シークエンスを敢えて選択する必 
要があったのではないだろぅか。 

映画を無視して気楽に遊ぶ分に 
は適当だが、ドラィブゲ ー厶とし 
ては満足感に欠け、中途半端であ 
る。冒頭で述べた矛盾を避けた功 
罪であろぅ。 

因みに、アナキン少年のみを使 
用した映画ポスターのキャッチ. 
コピーは「ひとつの運命」であつ 
た。ゲー厶の目指す快楽は、少年 
の運命を変えてしまう性質のもの 
であつてはならない。 


さて、 こぅした 複雑な背景を鑑 
みた上で、貴方は一体誰に感情移 
入するだろぅか？ 例えば、前作 
『ジヱダイの復警』にはスピーダ 
—バイクなる乗物が登場した。密 
林を高速ですり抜ける浮遊バイク 
は、その場限りのガジェットに過 
ぎず、物語に絶対必要な要素では 
ない。 しかし、 それ故に是非とも 
「乗つてみたい」と思わせた。 

反面、ポッド•レ^~スのシ^~ク 
エンスは複雑だ。アナキン少年の 
優勝の先にあるものは奴隸という 
身分からの解放であり、母との離 
別である。あまりに重い。 

まず、映画を理解したフアンは 



アナキン少年へ安易に感情移入は 
出来ない害である。マシン選択画 
面で、ついアナキン機を避けてし 
まぅ フアン も 多いのではないか。 
ラィバルの悪党セブルバを選んだ 
ところで、ゲー厶中の彼はアナキ 
ン少年と同じくらいにフェアであ 
る。策略を弄し、競争相手を次々 
とクラッシュさせた彼の悪辣はゲ 
丨厶の公平性の下に殺されてい 
る。そもそも、 劇中ではアナキン 
少年からしてコースを大きく外れ 
渓谷の上を疾走、上空からセブル 
バ機の前に占位するといぅ反則技 
までやってのけたではないか！ 

映画の視覚的面白さから「ゲー 
厶の都合」を引き算したシステム 
構築、これは余りに保守的だ。 

無根拠性の重要さ 

デモ画面では、劇中のレース場 
面に顔を見せるジャパ.ザ•ハット 
やアナウンス役のフォード•アン 
ド •ビ ー ド 等のキヤ ラクタ ー さえ 
登場する。悪役ヮトーや、人気の 
I 筒いジヤー •ジヤー •ビン クスが 反 
転したセガのロゴを直すパフオー 


マンスも楽しいとは思う。しかし、 
そうした演出の全ては、 TV アニ 
メのキヤラクターを印刷した子供 
用ハンカチのアビール性と程度は 
変わらない。つまり、段取りは踏 
んでいても愛情には欠けるのだ。 

アナキン機に似せた筐体も段取 
りなら、オープニング•タイトル 

を模した英文も段取り。更に言う 
と、劇中のレース場面をそのまま 
ドライブゲー厶にするという直接 
的な発想こそが模範解答的な段取 
りに他ならないのである。 

物語の主人公となりゲー厶を楽 
しむ、これは思うほどに簡単では 
ない。感情移入を容易にするには、 
時として物語背景が邪魔にさえな 
るのだ。主人公の生い立ちを延々 
と詳述した RPG が忌々しいのと 
同様、不遇なアナキン少年も彼の 
運命を逆転するポッド•レース 
も、徹底して「ゲー厶には不向き」 
なのである。 

プレイヤーが、架空のキヤラク 
ターに「なりきつて」ゲー厶を楽し 
む時、厳密すぎる根拠(存在の必 
然性と言つてもいい)が用意され 
ていては迷惑なのである。子供が 










































特集が面白かったです（一部を除く）。久々に780円の価値があるとなと思いました。ソフト批評が全体的にレ 
ペルが高かったです。同ジャンルのソフトを対比しながら批評するというのも良かったし。（愛知県スラリン） 




































モーニング娘の DVD を見るために PS2 を買うかもしれません。 Mac のウインドウだと小さすぎるし音が^ 

チープなんで。（愛知県佐藤俊隆）_ ノ [38 | 
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70 年代から今日まで、アーケードから家庭用まで—— 
あらゆるゲームシーンでユーザーに強い印象を残すセガ。 
_そんなセガゲーについて、自由に語ってもらおう！ 


ホームページはかなりの間、開店休業だったように思いますが、非常にキレイになっており、ビックリ、_ 

しました。（千葉県まくってチャンブ） ) [40] 



■セガに目覚めたのはいつ？ 

r スぺースハリア—』がゲ 
丨センに並んだ頃だから、も 
う15年は前でしょうか。あの 
高速かつ美麗な CG に見惚れ 
て、関連ビデオや CD、Be 
e P ! 誌な どを 買つてい まし 
た。しかし本格的に意識し始 
めたのはやはりセガサタ—ン 
の登場からですね。あの快適 
なゲ—厶機を作つたというだ 
けで' その功績は大きいです。 
ちなみに私はセガよりもグレ 
I 卜なセガサタ—ンのフアン 
なので、そのへんは誤解なき 
ようにお願い致します。どう 
でもいいことですが(笑)。 


① スベ—ス八リア— ( Ac ) 

自分の人生で I 番クレジッ 
卜を投下したゲ—ム。世界観、 
操作感、グラフィック'おそ 
らく自分の中でこれを超える 
シユーティングゲ—ムは出て 
こないでしよう。 

② •八ンツァ I ドラグ—ンシリ 
—ズ ( SS ) 

サタ—ン最大のセガの功績 
は、本シリ—ズだと思います。 
特に最終作となつた r アゼル j 


はその結末とサターンの存在 
が重なり、徒花というイメー 
ジが強くて泣けます。 

③ UFO キヤツチヤ— ( Ac ) 

I 方的にお金を費やすだけ 
だつたゲ—センが、非売品の 
ラブリ—なぬいぐるみとい 
う' 見返りを用意してくれた 
瞬間。これも|時期コインを 
投入し続けました。どつかみ 
たいにビジネスモデルの特許 
を申請しておけばよかつたの 
では。 

④ 花組対戦コラムス 

(SS • Ac ) 

古いパズルゲ—ムとぎゃる 
げぇを合体させたゲーム。… 
が、各種モ—ドが充実してい 
て、 うまく 融合しています。 

⑤ スベ—スチヤンネル 5 

SC ) 

ブームの音ゲ—に便乗する 
にしても、ここまでぶつ飛ん 
だ内容にするあたりがセガの 
プライドを感じさせます。ノ 
リもセンスも良すぎ。 



①真説•夢見館〜扉の奥に誰 


かが…〜 ( SS ) 

短時間 • I 本道で終わる悪 
夢の AVG 。 しかも粗い 3 D 
グラフ イツ クが困りもの。中 
古は買つても売る事は滅多に 
ありませんが' 購入した翌日 


に叩き売った' 稀有なソフト 
です。 

② せがた三四郎真剣遊戯 
( SS ) 

あれだけ I 世を風靡したせ 
がた三四郎もこういうオチを 
付けますか。 PC 版の『せが 
た三四郎超人伝説 J に比べる 
と' 雲泥の差。 

③ 機動戦艦ナデシコ〜やっぱ 
り最後は『愛が勝つ』？〜 
( SS ) 

単調な同じ作業の繰り返し 
を強いられる' 安直なキヤラ 
クタ—物の 典型。 

④ プ□野球チ—ムであそぼ 
う！ ( DC ) 

せつかく『グレイテストナ 
イン j r ダイナマイトべース 
ボール』というシリ I ズがあ 
るのに'『プロ野球チ—ムを 
つくろう！ j との連動から、 
この不細工なデフォルメキヤ 
ラの野球ゲ—ムがスタンダ— 
ドに。リアルタイプのキヤラ 
クタ—で遊びたいです。 

⑤ サクラ大戦 (SS • DC ) 
グラフイツク、操作感、音 

楽は一級品。全体の完成度は 
高い。しかしシナリオが最悪0 
キヤラクタ—を見ただけで展 
開が予想できるのはまだし 
も、クライマックスの死の行進 
は後世も語り継がれる安直さ。 


flime よ s き 10 □ 

頑なに自分のプラットフォ 
丨ムを守り抜こうとしている 
ところでしようか。 

I |セガの羅いとこ|0 M 

その割には節操がないです。 
諸般の事情があるにせよ、セ 
ガサターンの魅力だつた、 X 
指定ソフトは OK ' 中古ソフ 
卜もノータッチという開放性 
を捨てた点で、他社のコピー 
戦略しか取れないのかと不信 
感が増大しました。 DC に至 
つては' PS 2 より PS の後 
継機らしく仕上がつているの 
が何とも。 


柿崎シュンドウ 

フリーラィター&編集者 


■セガに目覚めたのはい0? 

初めて買つたセガソフトは 
メガドライブの r パハム—卜 
戦記』。深い戦略性、自由度 
もさることながら' アクシヨ 
ンゲ—ムとして、たつたひと 
りのキヤラでクリアできる無 
茶さが最高だつた。それから、 
セガ大好きつコ。 



① クレイジ I タクシ I ( DC ) 

薬、アルコールの代わりに 
コレ。突然走りたくなります。 

② ガ—ディアンヒ— □—ズ 









: 1 」ームキヤスト j 


SE 


読者の声 


普段は散々編集部に文句言ってたのに、こんな編集サイドの仕事（読者ページ）までやってしまうがっ 
ふ•氏の人情あふれるその姿に思わず涙が……出ないね、やっぱり。（東京都中嶋敦） _ ン 


( SS ) 

連続コンボにはまりました。 
対戦にもはまりました。この 
ときは、まだセガですよね？ 

③フアイテイングバイパ—ズ 

(Ac • SS ) 


|丨ラブ。スタ- 


ドと同 


時に脱衣。 

④ パ I チヤフアイタ I (Ac) 

僕の格闘ゲ—ム人生はここ 
から始まりました。 面白す ぎ 
たもの。 

⑤ ダ—クエツジ (Ac) 

元パイロットのイエ— ガ丨 
の突進技が好きだつた。だつ 
て、相手のいる方向から' 逆 
に入れて前レバ—つて……。 
DC 移植希望。 


セガ•ベスト番外編 


⑧ナイツ ( SS ) 

泣けます。泣きました。 

⑦ソニック•ザ•へッジホッ 

グ (MD) 

初めてゲ—ム誌に紹介され 
た瞬間から' 惚れました。 


セガ•ワ—スト5 


① ソ—ド•オブ•ソダン 
(MD) 

変なプレミアが付いていた 
けど、これ本当にキツイです。 

② クライマツクスランダ—ズ 

(DC) 

『シヤイニング&ザ•ダク 
ネス j 以降、このシリ—ズは 


好きなんだけど、最新作はぺ 

ケ。 

③ パ I チヤフアイタ 13 tb 
(DC) 

期待したんだよ。なのに。 
ネット対戦バ—ジヨンが出て 
くれば、ベスト入り。 

④ ゾウ—ゾウ—ゾウー 

レスキ ユ— 大作戦 (MD) 
遊んでいないのでなんとも 
言えないのですが、学生時代 
にこのタイトルを見て、戦慄 
した記憶があります(編注： 
これはセガじやなくて EA ビ 
クターのゲ I ムです)。 

⑤ 思いつかず。 


一 ーセガのよい- 




r シェンム IJ が発売され 
てから、発表ラ V ンナップが 
伸び伸びとしてきたように見 
える。ソフト開発陣の層の厚 
さは、他社にはない強みでし 
よラ 0 


I ¥ガ S いと— 




自社のソフト資産を上手く 
活かさないところ。良質なゲ 
丨ムはたくさんあるのに、ば 
つさりと過去の実績を切つて 
しまぅよ ぅに見受けられる。 
といつても' ドリームライブ 
ラリの登場で変わつてくるか 
な、とも思つたり。 


児山計 


元セガ信者ゲ—ムライタ— 


■セガに目覚めたのはい0? 

セガを意識したのは業務用 
の『アウトラン』から。おか 
げで何の迷いもなくセガマ— 
ク1を購入して転落人生を歩 
み、今に至る。ところで、い 
ざリストアツプすると出るわ 
出るわ候補が100以上。な 
かなか絞れないので友人もま 
きこんで取捨選択した。…セ 
ガは深い。 


① クラックダウン (Ac) 
システム24のゲ—ムは傑作 

ぞろいで迷ったが、別行動可 
能な2人同時プレイなど今で 
も新鮮な要素が多い r クラッ 
クダウン j を推薦。銃を撃た 
ずにクリアするともらえる忍 
ボ—ナスも熱い。 

② バ—チャレ—シング (MD) 
セガの「無理矢理移植」の 

底力をイヤと言ぅほど見せつ 
けた傑作。静止画像の見栄え 
はイマイチだがゲ—ム内容は 
完全移植以上。 32 ><版もぉ勧 
めだ。 

③ サンバ DE アミ—ゴ (Ac) 

特許でがんじがらめの音ゲ 
I 業界に豪快なバカつぶりで 
殴りこんだ力作。これなら某 


K 社からケチをつけられるこ 
ともあるまい。力技のセガを 
たっぷり味わってほしい。 

④ スイッチ(メガ CD) 

はっきり言って人を選ぶソ 

フトだが、シユールな笑いを 
好む人にはたまらない出来。 
究極までくだらなさを突き詰 
めた力作。 

⑤ スぺ—ス八リア— (マ—ク m ) 

あえてマ—ク I 版をベスト 
に。ハ—ドごと買わせる魅力 
がこのゲ—ムにはたしかにあ 
った。逆にいぅとこれさえな 
ければセガ信者になんてなら 
なかったのだが . 。 


セガ•ワ—スト5 


① パ I チャファイタ 13 

(Ac) 

ハ—ドの進化を間違った使 
い方でダメにした例。プレイ 
ャ—が想像する余地を奪ぅ中 
途半端にキレイな画面、情報 
過多で初心者が引いてしまつ 
たりとちぐはぐな出来。 

② アフタ I パ I ナ I (マ—ク瓜) 
セガの「無理矢理移植」が 

コケるとここまで無残になつ 
てしまぅ例。マスタ—システ 
ムで出た r ギャラクシーフォ 
丨ス』はよかつただけになお 
さら残念。 

③ DIGITAr-DANCE IVHX 
安室奈美恵 (ss) 


…ああ、すごいね。で終っ 
てしまった1本。すごいね。 
うん。 

④ スベ—スハリア— 3D 
(マ—ク5 

ゲ—ムバランスや遊びやす 
さを 犠牲にしてでも 3 D にこ 
だわった怪作。これを遊ぶと 
『アゥトラン3 D 』の発売が 
永遠に未定でよかったとしみ 
じみ思えてしまう。 

⑤ GG ポ I トレートシリ I ズ 
ゆうきあきら/パイ•チェ 
ン (GG) 

なんでポートレ|卜を0〇:> 
で出さにやあいかんのか意味 
不明。信者といえどここまで 
つき合ってあげられない！ 

I ¥ ガ 10)1 よ S-M1C1I0 ~~ 


細かいことは気にせず、豪 
快に奔放にゲ—ムを作らせる 
と本当に おもしろ いものを作 
つてくる点。「ゲーム」のお 
もしろさを 心得ていると も言 
おぅか。 

I i セガ SSAIi n 
高い技術をゲ—ムに活かせ 
ないところ。煮詰めれば名作 
になつたゲ—ムはいつぱいあ 
るよ。ホント…。 












png 橋ピョン太 

I ネットワークにおける コミ 
ュニティーの開発に従事。 
I ゲー厶とは呼べない遊びを 
ゲ—ムにする方法を模索中。 


■セガに目覚めたのはい0? 

昔'『ヘッドオン|_が大好 
きだつたんだけど、この頃は 
セガ好きといぅよりも' 単純 
に『ヘッドオン』好きだつた 
かな。セガを意識したのは、 
r スぺースハリア—|_とか' 
『アウトラン」とか、いわゆ 
る大型筐体のはしりの頃から 
かなぁ。その後、このゲ—ム 
が遊びたいがために' セガマ 
丨ク I を買いましたね。 


セガ•ベスト5 


で' ベスト 5 ですが' 1 位 
は、「 Roo M M A N 丨 A # 
203 j ( DC ) ですね。文 
句なく一位ですね。これコン 
ピユータ—が発明されてなけ 
ればできないエンタ—テイメ 
ントだと思ぅ。最高です！ 
言葉ひとつひとつ、センスが 
光りますね。あんまりセガっ 
ぽくないとこがまたいい。 

2位は、 『クレイ ジ ータク 
シ I . j だな。ア I ケ I ド、ド 
リームキヤストともに好き。 
これはもうセガっぽいゲ—ム 
の代表だね。海の中とか、ビ 


ルの屋上にも客がいたりとか 
ね。ナイスですね。 

3 位は、「デイトナ USAJ 
のア丨ケ丨ド版。わりとリア 
リティ—を追求する人には不 
評だけど' ゲ—ムとしての操 
縦性は秀逸。リアルより爽快 
感を取りますね。 

4位は、『バーチャフアイ 
夕 IJ の1と2。ハッキリ言 
つて、登場当初はビックリし 
た。ポリゴンが動くその様は、 
実に良くできている。 

r シャイニングフォース』 
を5位に入れておこうかな。 
5位ともなると、結構並列し 
ていろいろとあるんだけど、 
ジミだけど、こういうところ 
もセガなんですよね、という 
ゲ—ム作りが好き。気兼ねな 
く、なんかいい感じで進めら 
れた、口 —ルプレイング (？) 
のようなシミユレ—シヨンだ 
つたよね。 


セガ•ワ—スト5 


ワーストは' ぅ—む、全部 
やつてるわけじやないので、 
順位はつけづらいんだけど、 
やっぱり目立つといぅ意味で、 
1位は r シェンムー I 章横 
須賀』、かな。リアリティ— 
と楽しいゲ—ムという部分が、 
ど—も自分には重ならないん 
で、ちよつととまどいました。 


すごいんだけどね。すごいけ 
ど、だから何？みたいな感 
じがしちやぅんだよね。 

2位は、これも紙|重。「パ 
丨 チヤ フアイタ ー 3 J をあえ 
て入れさせてもらいたい。だ 
って、 1 と 2 が好きだし' 3 
の進化方向もわかる。でも、 
1 と 2よりも 感動しなかった 
のはなぜ？ なんかやっぱり 
リアルなところが気に入らな 
いのかも。いいゲ—ムなんだ 
けど' 新しい感動がゲ—ム性 
の部分に感じられなかった。 

3 位は'『マイケルジヤク 
ソンズムーンゥォーカ IJ 
かな。ア—ケ I ドとメガドラ 
イブにあつたけど、ちよつと 
セガっぽくないよね。あの企 
画はなんか誰かに無理矢理作 
れって言われたみたいな仕上 
がりでいやだった。やっぱり、 
セガっぽくないな。ぅ—ん、 
ワーストはこんな感じ。 4 位' 
5 位はパス。 

i ガ e よ sltlin 

セガのよいところは、アー 
ケ—ドゲ—ムの元気の良さか 
な。最近は、微妙ですけど。 
ピコとかテラドライブなんか 
出しちやうとこもわりと好き0 
□ セガの慝いところ _一 

悪いところは、横のつなが 
りの悪さかな。みんな自分た 


ちだけでやつちやうから、な 
んか見ていて効率が悪いよ。 
もつと仲良くすれば最強なの 


多根清史 


フリーライタ—。近著『超 I 
クソゲ I 2 JO 


■セガに目覚めたのはい0? 

メガドラ版 『TATSUJINJ 
発売の頃。あの超難度 STG 
が 6000円 で無限に遊べる 
(死ねる)のが嬉しくてハ—ド 
ごと買つたが、生来のマィナ 
I 好きに火が点いて' 以後ス 
丨フ アミよりも メガドラに入 
れ揚げるよぅに。所有ソフト 
が100本を越えた時は、流 
石にヤバィと思つた。思つた 
だけで、以後コンティニユ I 。 


セガ•ベスト5 


① フアンタシ I スタ In 
(MD) 

ダンジョンは見辛く長く、 
苦労した想い出ばかり。だけ 
ど、今でも才—プニングの音 
楽を聞くだけで胸が締め付け 
られ ます。苦しみで苦しみを 
癒したい年頃だつたかもしれ 
ない。 

② ゲイングランド (Ac) 

真の意味で協カプレイが実 
現したのは' このゲ—ムだけ 


でしよう。ちまちましたキヤ 
ラ' 哀愁漂ぅ音楽、 4 — 8 面 
の凶悪なバグさえも愛おしい。 

③ フアンタジ I ゾ I ン (Ac) 
完成度が高すぎて、とても 

セガのゲームとは思えない 
(笑)。サンバを基調にした各 
面の音楽は絶品で、今でも仕 
事中の BGM に愛用。コバビ 
丨チを 161 ボムで瞬殺した 
り、アイテムを(凶悪に)使 
いこなした遊びが楽しかつた 
なあ。 

④ スぺ—ス八リア— (Ac) 

- I シ H ンム IJ も半分はこ 
れが目当てで買いました。三 
角飛びをしていれば全然死な 
ない気楽さもグ I 。 

⑤ サンバ DE アミ—ゴ 

(Ac • DC ) 

どんな悩みを抱えていよう 
が「それは置いといて」振ら 
せて しまう パワ—が凄い。公 
衆の面前であのポ—ズを取ら 
せる発想は、思い付いても実 
現しないでしよフツ I 。 


セガ•ワ—スト5 


①フアンタシ I スタ Im 
(MD) 

自分にとつては『 I 』から 
の落差が全てです。わざわざ 
早売り店を探し回り、なけな 
しの小遣いをはたき、期待に 
胸を膨らませてカートリツジ 











廃刊はゴメンだ。世の中、客観的視点でモノをみれる人々は重要なものだ。季刊に戻してもかまわない 
から、なんとしても存続してほしい。（宮城県村上玲緒） 


をセツトしたら、大胸筋ピク 
ピクのおつさんが…。 

② ヴア I ミリオン (MD) 
ゴ—ジャスな才—プニング 

のエフェクトに6時間でクリ 
ア'正に竜頭蛇尾。俺の中で、 
AM 2 研の金看板にピシリと 
ヒビが入りましたよ。 

③ フアイナルフアイト 
(メガ CD ) 

こんにちはメガ CD 、 さよ 
ぅならメガ CD を10分で体験 
させてくれたソフト。なんぼ 
なんでも底が割れるのが早く 
ないつすか？ 

④ パ—ニングレンジャ— 
( SS ) 

サタ—ンで水の表現！サ 
ターンで燃ぇ盛る炎！ 結 
果、何だかよく分からない画 
面になつてます。ハ—ドの限 
界に挑戦する前に' まずゲ— 
ムに仕上げて欲しかつた。 

⑤ パ I チャフアイタ13 

(Ac) 

r 2 J までに築き上げた力 
ツコ良さを、金ダライ I 撃で 
粉々にしたスゲヱ奴。何故そ 
こでセガらしさを踏み止まれ 
ないか' と言いたい。 

I ll - tel ガ9よ S とこ10 11 
放つておけないところ。 
時々、ボ—ナスのように期待 
に応えてくれる。ユーザ—と 


目線が同じで親しみやすい。 

I 雾 SSAI—n 

期待していると9割方は裏 
切つてくれる。特に RPG の 
ツメが甘い。ユ—ザ—と目線 
が同じ過ぎて、営利企業に徹 
しきれていない。 


円山忍 


ゲームプログラマ—。アー 
ケ—ド出身なのでソレ中心| 
です。 


■セガに目覚めたのはい〇? 

「B e e P !」 を読んでた 
らいつの間にか、といぅあり 
がちなパターン (？) 。ハ— 
ド買ぅ前からずっぽしヤラれ 


セガ•ベスト5 


① フアンタジ I ゾ I ン (Ac) 
奇跡かつ偶然の名作(何で 

奇跡かというと、これ以降続 
かないから)。私に"セガ"と 
いう名を覚えさせたゲ—ム。 

② スベ—ス八リア— (Ac) 
稼動筐体にクラクラ。「自 

弾が微妙にホ—ミングする」 
という仕様を考えた人に賞を 
あげたい。 

③ 電脳戦機パ—チヤ□ン 

(Ac) 

今のところ' 生涯で二番目 
にお金を使つたゲ—ム。ガン 


ダム世代にはタマランでしよ 
•っ0 

④ アウトラン (Ac) 

ゲームに、といぅよりゲー 
ムミユ I ジツクに惚れた。 

⑤ アドバンスド大戦略 
ドイツ電撃作戦 (MD) 
ア—ケ I ドばっかりなので、 

コン シユー マからもひとつ。 
恐るべき作り込み。これの完 
全移植+思考高速版って出な 
いかなぁ…。 


セガ•ワ—スト5 


① アフタ I パ I ナ I (マ I ク m ) 

雑誌 (B e e P !) を信じ 
ちやいけないと気付かせてく 
れた貴重なゲ—ム。 

② ラッドモビ—ル (Ac) 

この辺からヤバくなつてき 
た。 

③ アフタ I バ I ナ 1 1 (Ac) 
未完成品を世に出すな。 

④ 電脳戦機バ I チヤ□ン 
オラトリオ•タングラム 

(Ac) 

ワ—ストに入る出来では無 
いのだが、せつかくの「ロボ 
ット操縦ゲ I 」を対戦マニア 
を対象に仕様をゴチヤゴチヤ 
付け加えたのが気に食わない 
のでココに置く。 

⑤ DIGITAL DANCE MIX 
安室奈美恵 (ss) 

第2弾は？ 


rp ガの次い—ろ _ H 

ア—ケ I ド系ゲ—ムのクオ 
リテイの高さ。〇分100円 
で遊ばせるゲ—ムを作らせた 
らこのメーカ—はトツプクラ 
スでしよう。そして偶にとん 
でもなく凄いゲ—ムが輩出さ 
れるところ。ただ、次になか 
なか繫がらないのが…コナミ 
は上手くやってるねぇ。あと' 
何だカンだ言いながらゲ—ム 
を知ってるフアンがついてる 
のも強み。 

一 I 0 W 1 い - uMion 
逆にコンシユーマ系のクオ 
リテイが低い。ハ—ドメ—力 
I 故、全ジャンルを網羅&数 
を出さなければいけない、と 
いう点が全体のクオリティの 
低下に繫がっている。サ—ド 
パーテイを信頼していない 
し、また' 逆に信頼されてい 
ないという昔からのセガの悪 
い流れを絶ち切れないままで 
いる。あと、中途半端にゲ— 
ムを知ってるフアンもついて 
る。一部"信者"に足を引っ 
張られてるのもガン。 


水野隆志 


ゲ—厶デザイナ—兼小説家。| 

I M 2 所属。 


■セガに目覚めたのはい0? 

中学生の時なので' , 80年代 
の初め頃。ゲ—ムセンタ—で' 
ナムコ、タイト—といつしよ 
に頭にインスト—ルされた。 


古いア—ヶ I ドゲ—ムが多 
くなつてし まつたが、当時の 
熱中度が桁外れに高かったの 
と' セガサタ ーン以 降に ぐつ 
と 心を捕らえる タイ トルが少 
なかつ たため、あえてそれら 
を中心に選んだ。 

① ゴ I ルデンアツクス (Ac) 
キメ細かなヴィジユアルと 

いい、多彩な攻擊方法といい、 
やりごたえ十分。難易度が適 
度に高いのも燃えた I 因。黒 
スケルトンに挟まれたり、ド 
ラゴンに乗つたままガケから 
落ちたり、とにかく思い出が 
ぃっぱぃ。 

② 忍 —SHIN0B —— 
(Ac) 

妖しげな日本情緒が たまら 
ない。続編も好きだが、難易 
度的に気楽に遊べるこの第 I 
作がベスト。 

③ エイリアンシン ドロ— ム 

(Ac) 










Presented by 


DC に r こみっくパーティ J ? fKanonJ ? ……別に面白ければ、私は何も言いません。まだ DC を 
買っていないユーザーが動くでしょうか？ 私もまだ DC は買ってません。（大阪府 MD 小夜曲）_^ 


のような怪作。こういう物を 
作る欲目があるならそりやあ、 
オンラインビジネスをやるし 
かないんでしよう。よく知り 
ませんけど。 



なし0 


U セガき1いきろ n 
他社を意識したからこそ、 
セガはク—ルに振る舞え' か 
たやそのよぅな他「者」しか 
意識してこなかつたからこ 
そ、セガはダサくもあったの 
です。セガのよいところと悪 
いところは、裏表 I 体の関係 
にありました。つまり' 技術 
を世間にアピールするぅえで 
の器用さに恵まれていなかっ 
たってことですよ。今後のセ 
ガには、とことん世間ずれし 
ていつてもらうことを期待し 
ます。東洋のアタリたれ！ 
セガ！ 


( Ac ) 

どんなプレイヤ—も「サン 
パを踊るのが好きな人」 にし 
か見えてこないところがミソ。 
上手いプレイヤ—が何となく 
求道者然として しまう rDD 
RJ と比べても、間口の広さ 
という点で結構な差を感じら 
れます。「街でいきなりダンス 
してみちやうためのゲーム」 
というコンセプトの最良モデ 
ルで しよう。 今のところ。 

④ コラムス ( Ac 他) 

いかにも数理パズル風のイ 

メ—ジに引きずられていた元 
ネタを、古典美術的な装いと 
ともに組み立て直したこと 
は、後の「落ちゲ I 」の発展 
に大きな影響を与えたのでは 
ないでしようか。 より ポピュ 
ラー路線に傾いたコンパイル 
の『ぶよぶよ』が' メガドラ 
においてブレイクしたことと 
も考え合わせてみると'「落 
ちゲ IJ を育んだ者は誰より 
もセガだつたと言うほかあり 
ません。 

⑤ シエンム I 

I 章横須賀 ( DC ) 

コミュニケ I ションツール 
としての ネツト ゲ—ムに求め 
られ るべき環境を、メーカ— 
「 I 人」の作為のなかに収め 
つつ実現させようと企んだか 


ることと共にありました。 


① クレイジ I タクシ— 

(Ac 他) 

「車を運転するゲ—ム」の 
約束事からの解淤を試みた 
「車のゲーム」です ね。 その 
ような理想はなぜか、「デス 
レース2000 j の昔から 
r カーマゲドン|_に至るまで、 
どこか しらで 窺えるもので し 
た。本作は、セガ製力—ゲ— 
ムの成り立ちを支えてきた何 
らかの思想を除けつつ' その 
技術のみを生かすことで、理 
想により近づこうとしている 
ようでもあります。 

② タイピング•オブ•ザ•デ 

ッド ( Ac 他) 

複雑なコマンド入力の 楽し 
みを' 少なくともタイピスト 
I 般にまで押し広げられたと 
いう意味では、これこそ「職 
ゲ I 」 でしょう。 教育課程で 
のパソコン学習が義務化して 
いけば、「読み•書き•そろ 
ばん」のような I 般教養と直 
結したゲ—ムに すら 化けるか 
も。格ゲーや音ゲ I がはるか 
に及ばぬような' 地に足のつ 
いたポピュラリテイ—への可 
能性を' セガはこのタイトル 
で掴めたのかも知れません。 

③ サンバ DE アミ—ゴ 


が、ガン STG として失敗し 
ている。 

⑤マイケルジヤクソンズ 
ム—ンウォ—力— ( Ac ) 

妙なコンセプトには魅力も 
あるが、やはり失敗作だろぅ。 
□セガのよ S ところ M 
私がもつとも魅力を感じる 
のは、ライトで、ちょつとイ 
カレていて、少しアメリカン 
テイストが入つた作品群。そ 
こには、セガならではのオリ 
ジナリティが溢れている。 

11 セガ SS き 10 n 
ハ—ドを次々と切り捨てる 
のは' もはや半分伝統になつ 
てしまつている感はあるもの 
の' やっぱり勘弁。とくにド 
リ—ムキヤストにセガサタ— 
ンとの下位互換性を持たせな 
かつたのは、もつたいない。 


■セガに目覚めたのはい0? 

ブランドに対して意識的に 
なつたのは、 r ハングオン j 以 
降です。ア I ケ—ドからゲ I 
ムに入門した僕にとつて、セ 
ガを意識することは、フアミ 
コンブームや風営法を意識す 


アクションとパズルの要素 
を組み合わせたゲ—厶性がか 
なり面白かった。ゲ—ムバラ 
ンス、とくに難易度の上がり 
方が絶妙だった。 

④ レンタヒ— □1 ( MD ) 
ノリがとにかく最高。ギミ 

ックにもこだわりがあってィ 
ィ。クセは強いが、比較的プ 
レィヤ—を 選ばない作品なの 
で' もつと評価されてしかる 
べき。 

⑤ パルダ I ズ•ゲ I トシリ I ズ 
( WIN 98&95) 

伝統的なファンタジ—の世 
界を見事に再現している。移 
植にかなりの時間がかかつた 
が' それも納得。よくぞ出し 
てくれた、と賛辞を送りたい0 


① ラストブロンクス ( SS ) 
ア—ケ I ド版がよかつただ 

けに' あの移植はまずかつた。 

② アラビアンフアイト ( Ac ) 
映像は OK だが、システム 

が明らかに調整不足。 

③ パ—ニングレンジャ— 
( SS ) 

コンセプトが不明確なため 
か、空中分解を起こしてしま 
つた。 

④ ザ•八ウス•オブ•ザ•デ 
ッド ( Ac ) 

ホラ—的な雰囲気は良好だ 










コ星の名の下に』 


セガ最高！セガ万歳！身も心もセガに捧げた超人類 r セガ人 j たちの 
対談企画。時代に翻弄された人々の姿を力強く描き出す感動巨編！ 


I 





※彳『ラブひな』とか『力—ドキヤ 
プタ— さくら』 とか 『Kan on 』 
とか…。 

※之不安というのは感情の問題だ 
から…。不安じやないと思えば不安 
じやなくなるというポジテイブシン 
キング。 

※〇〇 しかし、ネオジオポケットは 
「阪神タイガースバージョン」まで 
出したので、かなり男らしいとも言 
える。 

※彳事が起こる前にそれを見抜け 
ても、見抜いただけで利用できない 
なら意味がないのでいろいろと頑張 
つてほしい。 

來5 テレビ電話が置いてあるの 
は、テレクラではなく視き部屋の類 
で * H ? 

※^〇 でも、ネットを流れるデータ 
の大半は無駄で無意味なものという 
気もしなくもない、ニヒリステイッ 
クな今日この頃。 

※フ『聖飢魔=悪魔の逆襲』 (C 
BS ソニー . '86 年作品)を忘れるな。 
※〇〇 かつてジ H ネシスは北米で頂 
点に立ったのだ！という事実がセ 
ガ人に妄想を抱かせる。 

※9 特に 3 D エキサイトバイクモ 
I ドがイカす。 

※10花札なんて' 大人の中の大人 
の遊びだと思うがどうか。 

※11任天堂が潰れるのと東京に大 
地震が来るのとでは、どちらが確率 
が高いのだろう？ 



-本日はセガフアンのみなさん 

からお話を伺おうと思いまして、 
え一、今の DC の現状についてど 
う思いますか？ 

A さん(以下、 A) ： DC 最高で 
すよ！また年末にかけて強力な 
ラインナッブ〇※！)がそろつて 
ますし。不安材料なんてないでし 

ょう X .20 

B さん(以下、 B ) ：あ、俺 DC 
持つてない。 

C さん(以下、 C ) ：…僕も持つ 
てないです。 

-おや？ B さんも C さんも持 

つてないんですか？ 

A :ちよつとちよつと、セガフア 
ンなら持つてて 普通 じゃないです 
か！僕なんか『ベロニカ』バ| 
ジョンの 本体 も持つてますよ。 

B :ああ、そんなカラ—バリエ— 
シヨンで物を売ろうつて思うとこ 
ろが脳みそ終わつてるよな。ネオ 
ジオポケット(※ 3 じゃねえん 
だから。 

A :どうしてそんなことを言うん 
ですか！ソニ—なんかよりもず 
つとセガの方が先見の明(※彳) 
がありますよ。ドリ—ムアイなん 


【人！？紹介：！ 

A さん ( 17 )=所持ハ—ドはサタ 
—ンと DC 。 『クレイジータクシ 
I 』と『ジェットセットラジオ』 
は最高にク—ルだ！と友人知人 
に勧めて回る新人セガ人。でも自 
室のサタ—ンには『サクラ大戦』 
仕様のバワ—メモリ—が突き刺さ 
つている。 

B さん ( 24 )：元メガドライバ— 
でサタ—ン中期までのセガ人。出 
会いは『較— •鮫！鮫！ j から。好 
きなソフトは『ヴイ•フアイヴ』 
『クライング』『サンダ—フォース 
V 』。ぁと『口—ドラッシュ I 』 
『デジタルピンボールネクロノ 
ミコン』にも燃えた。 

C さん ( 29 )：古の時代ょりセガ 
を見つめ続け、心まで灰になつた 
と嘴される元 SG I 100〇ユ— 
ザ—。デバ—卜の屋上に置いてぁ 
つた『トランキライザ—ガン』の 
ことが|生忘れられないと語る。 
なぜかジャガ I や AMIGA 500 も持 

つてい るら しい。 









つちの DC は、ほぼ|クフイマックスランダース専用機」と化している（笑）のだが、 PS はいろいろ買 
っている。やっぱりソフトラインナップがちょっとね……。（千葉県河島キヨウジ） 


てすごく面白そうだし、新しい遊 
びを作るのはセガなんです！ 

B :どうでもいいけど、そんなテ 
レクラのテレビ電話 0 X 5) みた 
いなくだらないもので、無駄にネ 
ッ トのトラフ ィッ クを増やす よう 
な真似 (※6) はやめてほしいな 
ぁ—(耳の穴を小指でほじりなが 
ら )0 

-いきなり喧哗するのはやめて 

ください。え一、セガを取り巻く 
現状がどんどん厳しくなる昨今で 
すが…。 

A :セガがソニ—に負けるわけな 
いじやないですか。あんなゲ—ム 
業界の新参者 (※7) に！ 

B :そりゃ下克上つてやつじゃね 
I の。もつとも、セガはジェネシ 
スでしか頂点に立つたことはない 
んだけどさ(※〇 0)0 
A :編集者さん、この人セガファ 
ンじやないでしよう？ どうして 
わざわざこんな人を連れてきたん 
ですか！ 

-いえ、その、 B さんはメガド 

ラ時代からの筋金入りのセガマニ 
アのはずなんですが…。 

B :セガなんかど—でもいいつ 


て。それよりも N 64 の『エキサイ 
トバイク』は最高だね一※ 9)。 

A :任天堂信者か—•任天堂なん 
てガキ向けのおもちやしか作れな 
いメーカーじ やないですかへ※ 
10)。 N 64 なんて全然売れてない 
し、明日倒産したっておかしくな 
いですよつ※；：)。 

B :本当に明日倒産すると思って 
いたらある意味凄いよ。そもそも、 
そういうのは DC でミリオンタイ 
トルが出てから言おうな。任天堂 
はミリオンタイトルをいくつも抱 
えてるし、海外でも強い。 

A : DC だって海外で売れてます 
よ！画期的なインタ—ネット端 
末として、パソコンのシェアを脅 
かすすごい存在として注目されて 
るんですへ※？！)。 

B :そういう妄想フルスロットル 
発言は閉鎖病棟で言え。とりあえ 
ずフ ァミ 通の隅っこに載ってる 
『リ3<トップ10』でも見ておけ 
よ0^13)。〇〇ソフトなんかほ 
とんど入ってないから。♦シェネシ 
ス時代は半々だったけどなあ。 

-話を変えましようか。みな 

さんはセガのソフトでは何が好き 


なんですか？ 

A :もちろん『クレイジ—タクシ 
I 』！やっぱりセガはセンスが 
違うよね〇ク—ルだし-※^ )。 
それに比べてソニ—なんか、媚び 
たキヤラで売ることしかできない 
哀れな会社ですよ。 

B :ふ—ん、じゃあ『サクラ大戦』 
なんかもク—ルで媚びてないん 
だ。 

A :『サクラ大戦』は|流の SL 
G です よ！ 

B :あ—あ、初代『アドバンスド 
大戦略』は最高だったなぁ—、冬 
のロシアとか。媚びてないっての 
はああいうのを言うんだよ (※ 
15)。 

A : メガドライブからやつてるか 
らつて偉そうに！ そうやつて硬 
派を気取るような人がいるから、 
セガファンは閉鎖的で排他的で自 
己中心的な駄目人間だって誤解さ 
れるんだ—へ※^) 

B : 別に硬派じゃねえよ。メガド 
ラでも『魔法の少女シルキ—リ 
ップ』みたいなロリコン御用達ギ 
ヤルゲ l があるしな(※17)。『ア 
ネット再び』みたいに笑うしかな 


※12 E 3でも DC の注目度が高か 
つたのは事実だが、そんな注目のさ 
れ方だつたかどうかは知らない…。 

※13 密かに楽しいランキング。 
『WWF SMACKD 〇 WN 』 とか 『-0 ER 
FECTDA 刀ス』が上位に来ているの 
を見る度に「肉食つてる奴らは違う 
ぜ」と思う。『ポケモン』も強いが。 
※14その Jzs js cool の頂点がせが 
た三四郎である。 C 〇〇〇〇〇〇一_! YE 
AH !! 

※15 特に敵の思考時間の異常な長 
さがユーザ—に媚びてない。 

※16 早く真人間になりたい。 

※17 主人公のリップは魔法の小学 
5 年生。でも体の発育は小学生とは 
思えないぞ。 

※18 シリ—ズの続編が出るたびに 
クオリティが下がるという、後期ゥ 
ルフチ—ムの投げやりさがストレ— 
卜に伝わる問題作。 

※19 マスターシステムのミジンコ 
より短い生涯の最期を飾るにふさわ 
しい、超ハイク オリ ティ移植だつた。 
移植担当はコンパイル。 

※20勝ち負けを論じてる時点で、 
コンプレックス丸出しなので少しは 
落ち着こうよ。 

※21ゲ—ムの論戦に勝つために、 
経済誌をナナメ読みして知つたかぶ 
るのはちよつとどうかと思う。まず 
は社会の先生に相談しよう。 

※22そういえば、モデムの他にも 
CATV でゲ—ム配信なんてイキな 





こ ■」 ームキヤスト 
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しかしゲーム批評のタイトルはどうしてこう「負」の言葉、つていうのが多いのだろう？ 
L 壊せとか、育ちすぎた、とか……。（大阪府やま〜） 


誤算とか、 


いのもあるけど (※18 0 

-読者が 哑 然とするので、マィ 

ナータィトル ばっかり挙げるのは 
やめてください。え一と、さつき 
から喋らない C さんはどうでしよ 
うか？ 

C :…え？ いや…好きなのはマ 
スタ—システムの 『R • TYPE 』 
(※^〇かな…。 

B :;深いですね。業が。 

A :何それ？ 

-…もうやめましようか、この 

対談。 

A :え？ どうしてですか？ ま 
だセガの素晴らしさを語り尽くし 
てないですよ！ 

B :セガは駄目。以上。 

A :さつきから突つかかります 
ね。セガがソニ—に負けるわけな 
いじゃないですか！(》20)根拠 
のないことを自信まんまんに語る 
のはかっこ悪いですよ。 

B :逆にセガが勝つ根拠を聞いて 
みたいよ。 

A :この IT 革命(※21)の時代、 
ネットを制するものが現実をも制 
するんですよ！大川社長の下、 
これからのセガはネットで革命を 


起こすんです！ 

B :メガモデムの時もそんな夢を 
見てた奴がいたよ-※^)。 

A :モトロ—ラと提携して、携帯 
電話でもセガのノウハウが活かさ 
れるんですよ。セガのフロンティ 
アスピリッツを感じるじやないで 
すか I . W A 〇― s E G A X W 
A OH 

B :ゲ—ムボーィアドバンスの方 
が先行してるって(※23 0 
A :どうしてそうやって揚げ足を 
取るんですか？ きっと B さんは 
友達も少ないんでしょうね (※ 
240 

B : 別に、君みたいなゲ—ム好き 
好き大好きハィテンション野郎と 
は友達になりたくないよ-※^)。 

——お互い人格攻撃に走るのはや 
めてください(※ 26 )。 c さん、 
年長者として 何 か一言…。 

C :このごろ夢を見るんだ。 

C : まだ、みんなが幸せだった頃 

の夢さ…。 

〇 

C :あの頃はまだ誰も信じてなか 
ったょ…コモド—ル社ハ※”)# 


なくなるとか、 ATARI ブラン 
ドが消滅 0 ¥ 28 )するとか：。 

A :アタリつて何ですかフニ※^) 
B :お前は黙つてろ。 

C :オリオン座の近くで燃えた宇 
宙船や、タンホイザ！ゲ—卜の 
才—ロラ…そういう思い出もやが 
て消える…時が来れば、涙のよう 
に…雨のように…。 

-今すぐにでもリストカットし 

そうな勢い(※ 30 )で、そういう 
ことを眩くのはやめてください。 
C :…その時が来た。 

A :まだ来てないつて！セガが 
消えるわけないじゃないか！ち 
くしよう、絶対許さないから=: 
?31) 

-もう 収拾つかないんで、み 

なさん、シメの一言を。 

A : PS 2 は終わりです！セガ 
の勝利なのです""(※犯) 

B :『魂斗羅レガシ！オブ. 
ウオ I 』のサタ—ン版を出してく 
れれば少し許すハ※？？)。 

C :アレックスキッドが僕を呼ん 
でいるよ…-※^)。 

-さつさと帰つてくださいね。 

(聞き手•構成/編集部原田) 


真似もしていた。まったく定着しな 
かったが。 

※23 でも任天堂はハードの発売日 
なんて平気で延ばすんだよね…。 

※24 どうして みんな傷つけ あう 
の？ 

※25やめて！もうやめて！ 憎 
しみは何も生み出さないよ！ 

※26 お互いが似た者同士であると 
いう I つの証明。 

※27かつて AMIGA という超イカす 
パソコンを作っていたのだが…ああ 
: 〇 

※ 28 ジャガーなどを出していた 
「 ATAmJ は消えてしまった。そし 
て 「ATARI GAMES 」 もブランド名 

さえ消えてしまつた…ああ…; 0 . 

※29囲碁用語からとった社名。 r ヒ 
カルの碁」を読んで『マ—ブルマッ 
ドネス』を思い浮かべられるのなら' 
君もスーパー A ランクゲーマ—だ。 

※30非常にダゥナ—な状態であ 
り、なおかつ周囲に多大な迷惑がか 
かる嫌すぎな状態。 

※ 31 意志の強さだけは嫌というほ 
ど感じられるナイスフレ—ズ。 

※ 32 シェアでは負けてもいいか 
ら、面白いソフトを出してくれ…。 

※33 そんなことコナミに言え。 

※34 きっと ワンダ 1 ボ ー イも呼ん 
でいる。ぺパル—チヨも呼んでいる。 
色月涼も呼んでるかも。 






結局マスコミやユーザーだけでなく、 SCE までもが浮かれてたんじゃあないか。あろう事か、ゲーム批、 
評でさぇそのバカ騒ぎに荷担してぃるとは。（新潟県装甲核） _ J I 481 
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セガに PS 2 ソフ1 

作ってほしいですか繁 


，七叫冲 


㈣ x_^W 、 7 打キ祕 
ひは 漱 V 代” も 


■ ■ ノ ^， 令 /， w pwh う扒 4 

厳しい現状の中で生き残りを模索するセガ。ソフトで ^ w ^ L7t 

門の会社となって利益を上げるのも選択肢の一つだ6 ハ、 

しかし、ユーザーはそれを望んでいるのか？ 


汗 ist!/u 


提供をするしかないと思う。思う 
に、セガは開発力はあるのに一歩 
性能の劣るマシンでやつてきた。 
DC の次は他社の高性能なハード 
で作るのも悪くないと思う。 

(千葉県真実の徒) 
■セガよ、もう意地を張るな。泣 
くのはユ^ザ^~だから。それより 
も、 XIBOX に相乗りすればい 
いと思う。 

(愛媛県ぶらむり一ふ) 
■セガはゲー厶屋から電話屋(情 
報通信会社)になるそうですし、 
開発部がそれぞれ分社化されるそ 
うですから、エニックスみたいに 
一番売れるハードで出すという哲 
学でやつてほしいです。ドリキャ 
スなんてやめちまえ。 

(愛媛県 RIO ちゃん) 
■『サンバ DE アミーゴ』出して 
ほしい。 

(青森県ぼきょ一はる。) 
■はい。絶対ハイ！セガの面白 
いゲー厶を作る能力と、 PS 2 の 
ハイスペックが合体すりゃ〜も 
う、ウヒヒでんがな。レッツコン 
バイン”：みたいな。違うか。 

(東京都街みか後継者希望) 
■セガというよりは、セガハード 
でしか出ないソフトを PS 2 に移 
植といつたことをしてほしい。 

(東京都ロングうまい棒) 


■ぜひ！ してほしい！そし 
て、 sS 末期より絶不調の D C は、 
18 禁ゲー厶解禁といぅことで…。 

(沖縄県 B . ショップ) 
■『パンツアードラグーン』の続 
編なら制作してほしい。 

(栃木県 メタスラフアイト) 
■ DC の手前、それをセガに求め 
るのは酷だが…『バーチャファイ 
ター2 VS 鉄拳2』 ( アジアパチ 
モノ)を作るなら可=: 

(静岡県牧田憲介) 
■セガをソフトメーカーとして見 
れば作ってほしい。ってゆ一か、 
作ってよい。逆に SCE にも DC 
のソフトを作ってほしいな一(無 
理か!?:)。 PC エンジンはにぎや 
かだったからね一。だから好きな 
んだけど(今も)。それよか 、 P 
CIFX にもソフト供給してくれ 

(マジ =:) 

(京都府連打馬鹿) 
■作ってほしい。メガドラ魂のこ 
もった作品を。例えるなら、『ヴ 
ァルケン』を遊んだ人間が 『レイ 
ノス』をやり、更にその深みには 
まるがごとく。 

(兵庫県呉一文字) 
■それしか生き残るてだてがなく 
なった時には。 

(広島県べロリーヌ) 


資成涂読者の意見 


0 0 0 0 

アミュ—ズメント業界の冷え込み、家 
庭用ゲ—ム市場全体の販売不振、重くの 
しかかる先行投資、そして PS 2 に奪わ 
れたシェア…|企業としてのセガを取り 
巻く現状は厳しい。しかし' 他のソフト 
メ—力—に目を転ずると、コナミやスク 
ゥ H アなどは毎年立派な利益を上げてい 
る。もしかしてセガも、ハ—ドにこだわ 
らずソフトメ —力—に転進すれば、経営 
的な危機を脱することができるのではな 
いか？ 

…というのは、マ—ク n の頃から言わ 
れていたことだが' 今改めて読者に本音 
を 聞いてみたい。セガに PS 2 ソフトを 
作つてほしいですか？ 


■やって あげて…！ 

手本を見せてあげて … n 

(千葉県力べジマイサム) 
■ぜひしてほしいです。ハ ードメ 
1カーにこだわるよりも、ソフト 
メーヵーになつて利益出してくれ 
た方がいいです。私はセガの作る 
ゲー厶が好きなのであって、セガ 
のハードが好きというわけでは… 
ないです(ためらいあり)。 

(東京都〇’〇八〇^^^丁！^!) 

■もう セガには新 ハー ドを作る余 
裕が なさそう なので、 PS 2 • ド 
ルフィン • X—BOX でのソフト 











■ J ーム キヤスト I 



有効回答数：141通 
賛成派が若干多いが、「そうしないとセガが清れるというなら…」 
という条件付きの意見も多く、ほぼ半々という見方もできる。 
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諒者の声 


僕が最近気になることは、任天堂とマイクロソフトがもし手を組んだら PS2 独走に STOP がかかるのでは、 
ということ だ。 つまりドルフイン =X-BOX だ。 これなら勝てるはず だ。 （奈良県奥西正志） 



その他 

13.5% 


反対票37.6% 


■許しません。 

(福岡県元なかなかやる書店員) 
■そんな余裕があるなら DC ソフ 
卜を充実させやがれ。 

(宮城県カルロストシキとオメ 
ガブースト) 

■今、セガの仕事は DC を盛り上 
げること。 PS 2 人気に便乗する 
ようなことはやめてほしい。 

(埼玉県極力右避け) 
■セガにはそこまで落ちぶれてほ 
しくないし、そんなことしてるヒ 


マなんてない。でも、セガの PS 
2 ソフト、ちよつと 見てみたい。 

(東京都喜一) 
■今生では嫌だ。前世でも言った 
じやんか。 

(静岡県ゥッフゥ) 
■DC で頑張ってほしいので…ダ 
メ。セガはセガら しく 古くからの 
セガファンを守つてほしい。 

(島根県南さん FAN ) 
■無用。コンシユーマで勝てない 
なら、アーケードメーカーに徹し 
てほしい。 

(茨城県妖怪出魂) 
■今の時点では、答えは「いいえ」 
です(ちなみに私 
はセガファンで 
す)。ハード的に 
も現時点では DC 
の方が上だと思っ 
てますし、ゲ^ —ム 
とネットをうまく 
取り入れている。 
まさに今が旬のゲ 
丨 厶機といえるか 
らです。ただ、将 
来的にはわからな 
い。 PS 2 の動き 
次第で答えは変わ 
ります。 

(茨城県おつた 
ぽん) 


■制作しないと会社がつぶれると 
か言われたら許すかもしれない 
(何様だ俺は)。 

(兵庫県腹が D 型装備) 
■そんなの嫌です。セガが PS 2 
のゲー厶を作るなんて、セガにと 
ってそれは屈辱じやないですか！ 
あと、セガが PS に完全敗北した 
よぅな質問は、二度とやめてくだ 
さい。 

(岐阜県今井とも) 
■そんな誇りを失ったセガはあま 
り見たいもんじやない…。どぅせ 
ならサン電子復活っていぅのは口： 
(岩手県社友会) 
■何か寂しくなるから駄目。 

(兵庫県犬びたし) 


その他 一 


■なぜ、そのよぅな質問を 

する7 

(福岡県迎貴久) 
■任天堂のドルフィン用に作って 
ほしい。 PS 2 に アタリショック 
が起こっても、防波堤の役割をす 
るのではないか。 

(茨城県超議長) 
■ソフトというよりは、 PS 2 と 
DC がネットでつながって、ゲ1 
厶ができれば面白いと思う。 

(岡山県ハートフル) 


■興味ない。元はサターン派だつ 
たので、裏切り者が何を しようと 
アゥト•オブ•眼中です。どうせ 
クソゲーしか 作れない会社です 
し。 あの会社が真の ゲ ー厶を作れ 
るとは思えない。 失望させるソフ 
卜は出さないほうがいい、と思う。 

(大阪府 V e n u S ) 
■どうでもいいです。面白いソフ 
卜であればどこが出したつて関係 
ないです。 

(神奈川県井原麻生) 



票数で見れば、セガがーソフトメ — 
力—として PS 2 に参入するのに賛成 
する声の方が多い。だがしかし、|つ 


一つのハガキに目を通してみると、決 
して 積極的賛成 ばかりではないという 
ことがわかる。セガが自社ハ—ドを捨 
てたら、自らの個性を捨てることにつ 
ながるのでは？というユ—ザ—の危 
惧が現れている。ハ—ドまで含めて、 

I つの文化(のようなもの)を形成し 
ているからこそ' セガは求心力を持つ 
ているのだということだろう。 

しかし' だからこそセガは、-^日ま 
で 自らを 変革で きな かつた、 とも 言え 
る。自身の個性を大事にするか、それ 
とも 別のものに生まれ変わるのか。セ 
1 ' 力の決断に注目したい。丨(編集部)、 
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微妙なポジションに 
立たされるゲ—ム制作者 

「いや、あれじやだめなんです 
よ。 CD では」 

かねてより携帯用のポリゴンマ 
シンの出現を欲していたドリー厶 
ファクトリーの石井精一.に 「PS 
one が出る ことを 知つていたんで 
すか？」と訊いたその答えがこれ 
だった。やっぱロード時間の短い 

カセットじやなくちやね . 。た 

しかにそうだ。とあるゲー厶系出 
版社の攻略本編集部ではフアミコ 
ンとスーパーフアミコンが大流行 
りと噂に伝え聞くが、その気分は 


よくわかる。ドリー厶キャストの 
ガシガシとわめく読み込みの音は 
心臓に悪い。 

しかしロード時間の長い CD に 
サウンドとヴィジユアルが大量に 
詰め込まれるようになつたおかげ 
でゲー厶が変質し、「誰が作つてい 
るのか」ということに興味が向け 
られるようになつたのは事実だろ 
う。かつてはゲームが記号のみで 
構成されていたからか、作り手が 
表に出てこないことが当たり前だ 
つた。けれども、音楽や美術、映 
画や文学の分野では作り手が顔も 
名前も人間性もさらけ出すのが当 
たり前だ。この絵は誰が描いたの 


か、この曲は誰が作ったのか？ 
受け手の関心が作り手に向かうこ 
とは必然だった。こうしてプロモ 
1ションと してクリエ イタ ー イン 
タビユ ー が有効で ある ことがわか 
ると、実に多くのゲー厶制作者が 
誌面に現われるようになった。 

石井が動いたのは、まさにその 
過渡期だった。『バーチャファイタ 
1 J に携わったのちセガを辞し、 
ナムコに1年半在籍。そしてスク 
ウェアブランドへのゲー厶供給を 
主業務とするドリー厶ファクトリ 
1を設立、社長に就任した。この 
間、下っ端の一社員、外で実績を 
上げてきた契約社員、そして社長 


兼務のゲーム制作者と、立場は変 
わり、考えも幾分変わっただろう 
が、一貫して考えてきたことは「ど 
うすればいいものを作れるか」と 
いうことだつた。いいものを作る 
ためには環境を整備しなければな 
らない。それには生計を維持し、 
組織を維持していくことが含まれ 
ている。かつてはゲー厶制作者が 
会社間を移籍することを引き抜き 
と呼んでいた。生え抜き社員が一 
生を1企業に捧げる行為が美徳と 
される価値観が残っていたからだ 
が、不況の時代にそれはナンセン 
ス だろう。定年退職を待ちこがれ 
ていても、 リストラの 憂き目にあ 


《塵霧，”、？撬 ■ 


分社化はプロ化の時代を宣言する 

上を II いているか— 


^7 


. - 




GZ ) 2000年7月、セガ•エンタ—ブライゼスは各開発部門を連結子会社として分社化した。 
ゲ—ムソフトの水準については高い評価を得ているセガだが、これを機に上昇気流に乗れる 
のか。目指す道のりは決して平坦ではない。それでも、彼らは前を向いて歩きつづける。 3 
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ゲーム批評を買って" 
(大阪府あきろと） 


••パッと表紙をめくったら恋愛小説だったらび二 


つてしまうというのに。 

なぜセガは 
分社化に到つたのか 

前期の連結最終損益は 428 億 
円の赤字。この数字が分社化と関 
係していないはずがない。 

セガ •ロッソ (旧第 5ソフト 研 
究開発部)の佐々木建仁は「セガ 
の分社化には自己責任で意思決定 
が早くなる メリット もあるが、独 
立採算の不安もある」と言う。分 
社化は完全な独立ではなく、親会 
社で ある セガの影響力が残る。と 
はいえ、分社ごとの損益ははつき 
りする。1年、2年と時間が経て 
ば、損失の大きい分社は解散とな 
るかもしれない。セガのゲー厶制 
作者がサバィバルレースへの突入 

を余儀なくされる-なぜこんな 

ことになつてしまつたのか。 

現場からすれば「自分で食い扶 
持を稼げと言われているのだろう。 
それならそれで出力するところが 
多いほうが、稼げる可能性は高い 
のではないか」となる。大川功社 
長は、将来的には他機種での自主 
的なゲーム制作もありえる、とし 


ている。ただ、現状はドリー厶キ 
ヤストでしか仕事ができない。結 
局、今あるプラットフォー厶で結 
果を残さなければ次の段階へは進 
めないのだ。 

「予測が甘かったのか？いい 
か悪いかの判断ができる目利きが 
減っての利益損失なんでしょうか、 
4〜5 年前から変化した気がする。 
過去のやり方を否定して、それに 
はいい面もあったんですけど、弊 
害もあったのかもしれない」と佐 
々木。 

プレイステーシ ヨンと セガ サタ 
—ンの普及台数の差が生じた原因 
は複合的なものだが、一因に分析 
能力の優劣があったことは否めな 
い。 マー ケティングやプロモーシ 
ヨンを強化し ようと プレイステー 
シヨンのやり方に追随したドリー 
厶キヤ スト 以降のセガは苦しい。 

『バーチヤファイタ 1 J が世に 
出たころのセガは新卒社員にもて 
もての、それこそ外資系のような 
イメージのある企業ではなかった 
のか？ ナムコ出身である前出の 
佐々木が「強いセガ」と表現した、 
その偉容はどこへ消えてしまつた 


のか？ 

おそらくは , 95 年の秋葉原が分水 
嶺だった。ゥィンドゥズ95の午前 
〇時販売を真似てセガサターン版 
『バーチャ ファ イター 2 J の午前 
〇時販売を実施する店が出現した 
段階で、ポリゴンのゲー厶の普及 
速度はインターネットのそれに追 
い抜かれていたのだろう。ゲー厶 
を遊ぶのに必要な気合いがストレ 
スに感じられてしまうのも、 メー 
ル やチャットの気軽 さと 比較され 
たなら、致し方ない(だから 
ch@b t alk )。 人々の 
気分が変わり、嗜好が変わっ 
た。『スぺースインべーダー』 

の時代から最も新しい娯楽で 
ありつづけてきたゲー厶も、 
すでに熟年の域に達した。い 
いゲー厶を作れば売れるとい 
う時代ではない。いいゲー厶 
を作ることは、ゲー厶で商売 
をするうえでの前提条件でし 
かなくなつてしまつた。セガ 
の苦境は、同時にゲー厶その 
ものの苦境をも表しているよ 
うだ0 


セガの裏を返すように 
成功を収めたコナミ 

『劇空間プロ野球』問題では、 
どちらかといえば悪の役回りであ 
る「スポーツゲー厶のコナミ」。こ 
のキャッチコピーを成り立たせる 
ため、コナミはスポーツ選手の実 
名を独占的に使用すべく、各スポ 
1ツ機構に対し高額のスポンサー 
フィーを提供する戦略に出た。 こ 
の 4 月から 3 年間、日本野球機構 








(注 1) 他社がサブライセンスを受けることも可能。詳細は P .92 〜参照。 



努力から得られる成果以上のブラ 
スアルファは難しいのではないか。 

苦しいセガを支える 
現場の人々は…… 

はたして 3 期連続の赤(業容の 
縮小で今期は黒字転換のようだが) 
の原因はどこにあるのか？ いく 
つかのゲー厶の成功だけでは、セ 
ガ全体の流れを変えることはでき 
ないのだろうか？社全体として 
は苦境にあるセガに対し「これ以 
上どうしたらいいのかと思います 
よ」と言うのは、 r パワースマッシ 
ユ』のデイレクター、ヒットメー 

カー(旧第 3 ソフト研究開発部) 
の立川撈基。おそらくは通信機能 


がつくでぁろうドリー厶キャスト 
版の発売が待たれるテニスゲーム 
『パ ワ丨 スマッシュ』は、 ア丨ケ 

1ドが冬の時代に、全世界総計で 
1万枚以上の基板を売り上げた。 
当初の出荷目標が 3 千枚でぁった 
というから、プロジェクトとして 
は大成功だろう。 

過去に 『ウィンターヒート J を 
手がけた経歴を持つ立川は、スポ 
—ツゲー厶を作ることになつたと 
き、題材選びにまず困った。サッ 
カーにしろ野球にしろバスケット 
ボールにしろ、めぼしい人気スポ 
丨ツはあらかたゲー厶化されてい 
る。結局、世界的なスポーツであ 
ること、誰もがルールを知ってい 


に属するプロ野球選手の肖像権を 
ゲー厶に使用する権利はコナミだ 
けのものだ(注1)。この戦略は 
いまや男子プロゴルフや大相撲に 
まで及んでいる。名前だけなら他 
のソフトハウスも内容で勝負する 
こともできるが、コナミのゲー厶 
デザィンは概して秀逸。シーズン 
が切り替わるごとに新版を発売す 
れば、毎年その筋の愛好者が確実 
に買つてくれる。いまや他社のス 
ポーツゲー厶がコナミに対抗する 
ことはきわめてむずかしく (コン 
シユーマでは)なつている。しか 

し本来、水商売であるはずのゲー 
厶産業において、安定した売り上 
げを夢見るのはなにゆえだろう？ 

答えは株だ。株式を公開して資 
金を調達し、キャビタルゲィンを 
得たいと思うのは、若い企業なら 
当然のことだ。そして株を公開し 
たなら、株主への責任が発生する。 
投資家を安心させるには、毎期ご 
とに結果を残すことが重要である 
のは、言うまでもない。 

まるでコナミは裏返しのセガの 
ようだ。セガはプラットフォー厶 
ホルダーであるがゆえに身動きが 


とれず、基本的に ソフト ハウスで 
ある コナミは世界を自由に動き回 
る。セガはようやく分社化の時期 
を迎えたが、ひと足早く分社を進 
めたコナミグループでは、すでに 
KCEO (旧 KCE 大阪)が店頭 
公開を実現、事実上のひとり立ち 
を果たしている。セガは ドリー厶 
キャストを核とするプロバイダ事 
業の本格化に苦心しているが、コ 
ナミは任天堂との合弁によるモバ 
イル21の設立等により、 インフラ 
の整備からビジネスモデルを構築 
しようと している。 ライトユーザ 
丨の取り込みに関しても、音ゲー 
や実名のスポー ッゲー厶に 強いコ 
ナミが圧倒的に リー ドしている。 
ゲー厶デ ザインを含めた技術力で 
は、セガはコナミを上回つている 
のかもしれないのに、だ。 

いまのままではセガのゲー厶制 
作者がなにを訴えても、負け犬の 
遠吠えのように受け取られると思 
える。なんとしても結果を残さね 
ばとは誰しもが考えているだろう 
し、いいゲー厶を必死になつて作 
つているのだろうが、悲しいかな 
現状では、各部署(分社)の自助 



—ナー」とか……。（千葉県村山洋巨）__ 


ること、主にふたつの理由で立川 
は題材をテニスに求めた。テニス 
ゲー厶のシステムはファミコンの 
時代に完成されているが、その後 
同様の文脈で深化したわけではな 
く、かつてのテニスゲー厶が避け 
てきた部分にゲー厶性を追求する 
余地があった。立川らスタッフは 
テニスを見、テニススクールに通 
い、操作系をテストし……つまり 
「ひたすら取材•勉強し、システム 
やアルゴリズムを突き詰めていく」 
スタンダードな制作方法でスタン 
ダードなゲー厶を作り、そしてヒ 
ットさせたのである。そんな立川 
に分社化の影響を訊ねると「もう 
これは昨年くらいからのことなん 
ですけど、営業や宣伝と開発が共 
に接近す るよう になった。まめに 
意見を交換してますね」とプラス 
面を口にする。 

どうやら 現場は前向きであるら 
しい。『ジェットセッ トラ ジオ』 
に参加したスマィルビット(旧第 
6ソフト研究開発部)のデザイナ 
1植田隆太は「実際の市場を勘違 
いしている、ユーザーをなめた開 
発者が多いんじやないですか？」 


と言つた。いいゲー厶を作つただ 
けでは売れない、ゲー厶を売るた 
めにはどうしたらいいか、皆マー 
ヶテイング先行の自信のないゲー 
厶づくりをしているのでは、とい 
う話題に触れていたときのことで 
ある。なるほど『ジエットセット 
ラジオ』は、システムが先にある 
のではなく、あくまでもインライ 
ンスケートや渋谷といつたモチー 
フから内容を詰めていく作り方を 
した一品であるものの、いざ遊ん 
でみればゴリゴリにきびしい硬派 
のアクシ ョンゲー 厶である。 

うまくできなくて悔しいからも 
う一回やる、そんな衝動をかき立 
ててくれる——外見は最先端のセ 
ルシヱーデイングで武装していて 
も、中核には古きよきゲー厶の匂 
いが息づいている。 

「マーケテ イング 優先ではうま 
くいかないんですよね。出来上が 
つたゲー厶を人にやらせてみて"お 
もしろい！，という 評価が返つ て 
くれば、それはよほど感覚のちが 
う人でないかぎり、受け入れても 
らえると思 うんですよ」 とは、 プ 
ランナーの菊池正義。プロデュー 


サーの川越隆幸は「若さゆえの冒 
険ですよ」と言うが、平均年齢 26 
歳のチー厶から王道のアクション 
ゲー厶が出てきたことは興味深い。 

「ゲー厶が好きな人でも、それ 
ばかりしているわけじやないじや 
ないですか」と、植田は言う。た 
しかに、これまではゲー厶特有の 
鼻につく世界観で表現されたもの 
が多すぎた。菊池や植田が関わつ 
た『パンツアードラグーン』シリ 
—ズにしても、東欧 SF 風に美観 
が統一されていたから品のある寓 
話として成立しえていたが、あま 
り頭のよろしくない人々の手に掛 
かつたなら「長いマントを羽織つ 
たロンゲのあんちやんとピンクの 
髪を生やした眼のでつかいねえち 
やんの腐つたエセ中世フアンタジ 
丨風ラブロマンス」(これはこれ 
でマーケティングとしてはアリな 
のだろうが)に落ちぶれていたか 
もしれない。モチーフとなるフア 
ッシヨンや音楽やダンスや遊びと、 
核となつたゲー厶性の部分は相反 
しない。共にある程度の普遍性は 
持ち得ている。たとえ持ち得てい 
なくとも、間口を広く保とうとの 


意思は感じられる。それは「ハヮ 
—スマッシュ』も同じだろう。シ 
ンプルに「プロテニス選手にしか 
できない、かつこいいプレイを地 
味に見せる」ゲー厶づくりに徹し、 
余計な演出を扶まなかった。結果 
として欧州で広く受け入れられた 
からこそ、1万枚もの基板を売る 
ことができたのだ。 

ドリ—ムキャストの 
迪った道の y 

7月に誕生したセガの分社は全 
部で14。うちゲー厶制作に特化し 
た開発系の分社は9で、当然収益 
はばらつきがある。この度アーヶ 
1ドにて『スラッシュアウト』 を 
リリースしたアミューズメントヴ 
イジョン(旧第4ソフト研究開発 
部)は、その中でも大健闘の部類 
に入っているょうだ。代表の名越 
稔洋に聞くと「手堅い、ハズレの 
ないゲー厶 を 作つてますからね」 
と言う。おそらくアミューズメン 
トヴイジョンだけならなんとかや 
つていける、との見通しは立つの 
だろう。だがセガ全体の ことを 考 
えると安穏とはしていられない。 







セガには開発部門を統括する人間 
がいない。任天堂の宮本茂やヵブ 
コンの岡本吉起のような統括プロ 
デューサーの所在が不明瞭で ある 
ために、ア^ —ケードからコンシユ 
1マに移植するにも当事者間のコ 
ミュニケーションだけが頼りで、 
戦略的な動きがとりづらくなつて 
いるのではないだろうか？名越 
の口からは今後を憂う言葉も出て 
くる。「会社がタィムリーに変化す 
ることに異議はないんですよ…」。 
その裏には分社したからには…… 
早くマルチ プラットフ ォー厶にな 
つてほしい、という思いもあるの 
ではないだろうか。 

どうにもドリー厶キャストの弱 
さはセガにとつて致命傷であるよ 
うだ。出荷台数そのものは悪くな 
い。ゲー厶ボーィやプレィステー 
シ ョン 2と比較しては酷というも 
ので、延べ国内出荷18 5万台、 
全世界では555万台の数字は上 
出来だろう(注2)。ただし稼働率 
自体はあまり高くない。もつとも 
これは、ドリー厶キヤストだけの 
問題ではなく、プレイステーシヨ 
ン2、ニンテンドウ64を含め、業 


界全体の問題なのだが。 

マシンのコンセプトも悪くはな 
かつたと思う。' 98 年という早い時 
期にデビユーしたことも考えると、 
スペックも素晴らしい。そもそも 
アナログモデムを装備したことは 
大きなアドバンテージだつたはず。 
新たにネットヮーク網を整備する 
ことなく、現状のインフラに乗る 
かたちでインタ^~ネットにつなが 
ることができるからだ。オンライ 
ンという明確なコンセプトがぁり 
ながら、それを生かし切れなかつ 
た。実に惜しい。総制作費 70 億円 
の件はともかくとしても『シェン 
厶—』を作つている場合ではなか 
つたかもしれない。むしろオンラ 
インに対応したゲー厶をもつと数 
多く発売したり、ユーザーをイン 
ターネットにつなげさせるために 
敷居を低くする努力を重ねるべき 
だつた。もちろん当時としてはや 
れることはやつたという思いがセ 
ガ社員にはぁるだろう。ただ結果 
論になるが、やはりいま一歩なに 
かが足りなかった。 

セガを病人に喩えれば、前期ま 
ででほとんどの膿を出し、傷も癒 


えてきたころだ。そろそろ快復の 
ためのリハビリに本腰を入れたい 
ところだが、それが ISAO によ 
るプロバイダの整備なり CATV 
網に接続可能なブロードバンドア 
ダプタの発売だったりするのだろ 
うか。たんに業容を縮小して小さ 
な黒字を維持するだけでなく、フ 
ァンドと 呼べるくらいの黒字を生 
み、その元手を武器に儲けていく 
ために、セガはどうしたらよいの 
か。名越は言う。 

「進んできた道が悪かった。ド 
リー厶キャストで正しい道を作っ 
ておきながら、それを進んでこな 
かつたんです。 インタ^ ~ネットを 
中心に社会の中でなにかが変わっ 
ていく様を傍観してしまつた。た 
ぶん" インタ ーネットの接続を自 
分ひとりだけでできますか"〃プロ 
バイダつてなんですか"という質 
問に、開発者が自信を持って答え 
られ るよう にす る ことから始めな 
いとだめなんでしょうね。みんな 
コン ピュータ産業の端くれという 
妙なプライドがあつたから、もつ 
とも基礎的な槪念を学んでこなか 
つたんですよ。中途半端に覚えて 


きてしまつて いる そこを、 社内で 
しつ かりと勉強し直したい。個人 
的には全然悲観してないんですょ 
ね。むしろ、いまの状況はやりが 
いがある」 

新たな開発スタイルを 
ゲ—ム制作体制の今後 

ひと足先に分社の気分を味わっ 
た男がいる。冒頭に登場したドリ^ 
丨厶ファクトリーの石井精一だ。和 
セガにそのまま残って昇進したの奴 
とはわけがちがぅ。が、ゲーム制が 
作者兼社長として立ち回ってきた| 













者の労苦は、分社の代表者たちと 
共通するところがあるはずだ。 

「なにしろ契約が切れてしまつ 
たらおしまいなんです よ。 求めら 
れるクオリティのゲー厶を、納期 
までに完成させられなかつたら次 
がないわけですから。開き直つた 
ら会社がなくなつちやいます。ス 
ケジユールを守らないといけない 
といぅことを、底辺まで徹底させ 
ないと、どんどん延びますよ。か 
と言つて質を大幅に落とすことは 
許されないから、かぎられた条件 
のなかで最高の質を求める方策を 
練らないと。今回『バウンサー』 
をスクウェアと it ハ同で作つている 


のも、納期と品質のバランスをに 
らんで、うちの得意分野以外のデ 
イレクションを僕がスクウェアに 
依頼したからなんですよ。なぜそ 
こを依頼しなければならないか、 
クライアントにあたるスクウェア 
にも、社員にも合理的に説得しな 
きやいけない。そういう仕事も僕 
の立場では求められますね。社長 
兼デイレクターですから、会社ご 
とデイレクションしてるようなも 
のでしょうか……。昔は上の人の 
立場を分かつていなかつた？そ 
うかもしれないですね」 

それほど規模の大きくないドリ 
丨厶ファクトリー では、むやみに 



ラインを 動かすことはできない。 
粗製濫造になってしまっては会社 
の評価が落ちて しまう からだ。 ス 
クウヱアー社に質の高いコンテン 
ッを提供することで制作体制のバ 
ランスを 保つているだけに、ひと 
つの失敗も許されない。 

だが石井は この 状態の経営を長 
くつづけるつもりはないようだ。 

「今回の『バウンサ 1 J でスク 
ウェアと ドリ ームファクトリーが 
それぞれの得意分野を受け持って 
いるように、作品ごとに会社が集 
まつてプロジヱクトチー厶を編成 
する、そんな映画制作のようなや 
り方になつていかないとうまく制 
作現場が機能しないでしょうね。 
アウトソーシングの塊のような。 
それと、作業を効率化して少人数 
でもラインが走るようにしないと 
いけませんね。 ドリー 厶ファクト 
リーではかなり完成されたアクシ 
ョンのライブラリがあるんですよ。 
そういうッールを切り分けて、共 
用するようにしていけば、資金の 
流れもよくなるでしょうし、人や 
情報も……」 

ひとつの会社のなかですべてを 


行い「完全内制」を誇る時代は終 
わったのかもしれない。縁起の悪 
い話で恐縮だが、たとえばセガの 
分社の半分が潰れたとする。する 
と有能なゲー厶制作者が移籍市場 
に数多く浮くことになるわけだが、 
その機会を狙つているソフトハウ 
スは多いはずだ。社員にしないま 
でも、外郭の会社を作らせて仕事 
を発注したり、石井の言うように 
大作のプロジェクトチー厶にすか 
さず組み込むくらいのことならや 
りかねない。 

サッカーの J リーグでは1部リ 
—グの選手が2部に移り、そこで 
弾き出された選手がさらに下位の 
カテゴリーに移ることで、トップ 
リーグの層が年々厚くなる傾向に 
ある。ゲー厶産業もまさにその通 
りで、作り手の地位は高止まりだ 
ろう。下がれないぶんつらいだろ 
うが、書き手の立場からは「がん 
ばつてください」としか言えない。 

過熱する^#に勝たないまでも、 
勝負をつづけなければ、決して生 
き残れない。そんな「ゲー厶産業 
プロ化の時代」を、セガの分社化 
は宣言しているかのようだ。 
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後藤腰(ごとぅ•まさる)：文筆家。 できるだけ日本語を使いたいきょぅこの頃。現在のフェイバリットゲ—ムは rj リ—グ実況ウイニングイレブン2000 J 。 これを ■ つた当日の • ッ • 力•ラ某店のゲ— 
ム売場の店興は親切だつたのに'後日同じ売場に行つたら態度のデヵい店興に万引き犯扱いされてちょつとナニだつた。そぅいぇば以前ビ參ク#レ#に原稿香いたことがぁるのを思い出したぞ。なんだかな。 
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開発部門を分社化し、10月には社名を慣れ親しんだ「セガ•エンタ—ブラ 
イゼス J から「セガ」に変える予定の同社。新生セガに思_つこととは何か。 


今回セガ及びドリームキャスト 
の特集を組むに当たって、何人か 
のゲーム開発者に予備取材したと 
ころ、一様に否定的な意見が返っ 
てきた。 日く 「今のセガは誉めて 
もつまらないし、けなしてもつま 
らない」というのだ。それがなん 
となく奥歯にモノが挟まったよう 
な言い方で、逆に心に残った。み 
な翻って自分たちのことを言って 
いるような印象を受けたのだ。 

ゲー厶が売れない、実際に面白 
いゲー厶が少ない、こうした状況 
の中で、否応なしにゲー厶業界は 
変化を求められている。プレィス 
テー シヨン 2なりゲ^ —ムボ^イ 
も、ソフトの売れ行きは決して芳 
しくない。ゲー厶は文化たりえる 
か、といつた議論もほとんど聞か 


れなくなつた。ゲーム業界全体が 
地盤沈下を起こしている。今のセ 
ガと ドリー厶 キヤストは、その象 
徴だと言える。 

よ*つや <dct 

流れを生み出した 

誤解を恐れずに書くと、メガド 
ラィブ時代のセガには「業務用が 
1軍で家庭用が2軍、3軍、4軍 
が施設(ゲー厶 センター) で、5 
軍がゲー厶ギア」という風潮があ 
つたように思う。『ソニック』の 
登場で、この風潮もずいぶん変わ 
つたが、それでもセガにはどこか 
そうした空気が感じられた。「業 
務用で儲けて家庭用で損する」図 
式が続いたことがその原因と思わ 
れるのだが、最新技術を追求しが 


ちなセガのゲー厶開発の体質も背 
景としてあつたのではないか。テ 
レビゲー厶には技術開発が不可欠 
だが(でなければネットゲー厶な 
どおぼつかない)、本当に必要な 
のは最新技術をゲームに生かす力 
だ。 

旧3研、現ヒットメーカー社長 
の小口久雄氏は「これからは最新 
技術に加えて、開発者のセンスが 
重要になる。センスも技術なんだ」 
と言ぅ。 プレィステIシヨン 2の 
登場で映像表現は行き着くところ 
まで行つている。今後 さらに 映像 
表現が増すとしても、そこには自 
ずと他業界に負けないセンスが求 
められる。『バーチヤフアイター 
3』以後のセガには、技術だけが 
突出して、なかなかゲー厶に繫が 


らない弱みがあつた。技術と、か 
かるコストと、ゲ^~厶の面白さの 
関係が崩れてきたのだ。 

こうした中から 『ジェット セ 
ットラジオ』 のような新しい 流 
れを生むタィトルが登場してきた 
ことは、大きな意味がある。新生 
セガを象徴するタィトルになつた 
のではないだろうか。 

たとえば新しく誕生した各分社 
にも、以前からの流れで業務用と 
家庭用の比率の違いがある。旧1 
研から5研までが業務用中心で、 
6研から9研までが家庭用中心 
だ。歴史があるのは前者だが、最 
近元気があるのは後者ではないだ 
ろうか。『ぐるぐる温泉』『チユー 
チューロヶット！』 『ROOMM 
ANIA # 203』等々。『サン 
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パ』に至っては家庭用の部隊が作 
つたにもかかわらず、業務用のお 
株を奪うほど大ヒットした。 

一方で前者は『クレタク』『ダ 
ピオナ』の旧3研を除けば、昨今 

これといつたタィトルがない。も 
ちろん、良質な ゲー厶 でも ドリー 
厶 キャストでは売れない、という 
現状は続いているのだが、後者に 
は新しい文化を生み出そうとする 
熱気が感じられる。もちろん旧1 
研から5研の力もこんなものでは 
ないはずだ。分社化を機に各社が 
健全な競争を進めて新しい流れを 
生む ソフトを 作り出してほしい。 

そこで一つ不安として残るの 
が、分社化した9社がそれぞれ独 


自の動きをした場合、セガグルー 
プとして まとまりが 欠けるのでは 
ないか、ということだ。実は今回 
「新生セガ」として誰に取材をす 
ればいいのか、正直言って迷った。 
ゲーム単体についての質問なら、 
担当プロデューサ ー やディレ クタ 
—、場合によっては各社の社長に 
聞けばいい。しかし、今のセガタ 
イトルはそれだけでは収まらなく 
なっている。ネットヮークの絡み 
について、自社でそろぇるのか、 
ISAO なのか、他社なのか。セ 
ガとして CSK として、どのよう 
な遊びを誰が作るのか。突き詰め 
ると大川会長以外、答ぇられる人 
がいなくなりそうだ。研究開発部 
門を統括するプロデューサーの所 
在が よく わからないの だ。 

一方でセガがゲー厶業界外部の 
クリエイターなり企業とコラボレ 
丨シ ョンをとる 場合も(こうした 
動きが以前のセガには少なかっ 
た。ぜひ新生セガには期待した 
い)、研究開発部門の統括者が同 
席した方が話が ス厶 —ズに進むと 
思われる。それが今は各分社の社 
長がプロ ジヱ クトごとにバラバラ 


に動かざるを得ない状況ではない 
だろう か。また『セガ ラリー 2』 
の DC 版移植を旧6研が手がけた 

り、『スパィクアウト』のエンジ 
ンが『レンタヒーロー N 0.1』に 
使用されるといつた連携も、より 
積極的に行われるべきだ。そのた 
めにも(各分社の社長同士で連絡 
を取り合つてはいると思われる 
が)、早急にセガ本社に研究開発 
の統括者を定めて、権限を集中さ 
せた方が良いと思われる。 

ゲ—ムと通信が 
融合するとい〇こと 

停滞ムードが漂う中で、ゲー厶 
業界がネットゲー厶に進んでいる 
ことは間違いなく、その一方で 
「ただ線で繋いだだけでは駄目」 
ということがようやくわかつてき 
たのも、また事実だ。この状況は 
ひるがえつてメガ CD や CD ロム 
ロムが登場した頃の、ゲー厶と映 
画的表現の関係を彷彿とさせる。 
当時も「これからは映画的なゲー 
厶だ」という流れがあり、映像系 
の人間が続々とゲー厶業界に参入 
してきたが、膨らんだ容量をいか 


に厶1ビーで埋めるかに終始して 
しまい、駄作の山が残った。しか 
し、そうした 失敗の中から『夢見 
館』『ナイトトラップ J といった 
秀作が生まれた。そしてプレイス 
テーシヨン、セガサターンの時代 
に繫がっていったのだ。 

これと同じことがゲーム業界と 
通信業界の間でも起こっている。 
同じプログラマー同士とはいえ、 
ゲー厶屋と通信屋は水と油のよう 
な_係だといわれる。ゲー厶屋は 
とりあえず面白いザービスを提供 
するために、 インフラ に対して無 
理を行い、通信屋はサービスの内 
容 よりも、 まずバグが出ないこと、 
システムが落ちないことを考え 
る。この溝を埋めるのはなかなか 
容易なことではない。どこも スタ 
1卜に立ったばかりだ。しかし、 
セガはこの融合を血を流しながら 
他社に先駆けて行ってきた。この 
ノウハウの蓄積は大きな宝だ。荒 
野の開拓にかかる労力は尋常では 
ない。しかしセガには今後 もフロ 
ン ティア•スピリットを発揮し続 
けて欲しいと願うばかりだ。 

(編集部小野) 
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_ 。（北海道安城明生 ) 


PS2 は電話帳を下 


わけで完成した陸戦使用のド 
リ~ ム キャ スト。 もうす つか 

り 「アドバンスド大戦略 J 専 

用 機になつてしまいました0 
ぁ、でもこの DC 、 セガロゴ 
もうずまきも消え X しまつた 
ぞ 。まぁいいか自分の だし。 
といわけで今回は珍しくオチ 
のつかない ままに終わつ てし 
まう のでした。それでいいの 
かいいのかいいのか-1?: 


動系をマスキングテープで色 
が付かないよぅにカバ—しま 
す。それが終わつたら缶スプ 
レーをシユ ーッと 吹き付けま 
す。だいたい3回くらい吹い 
たら綺麗に仕上がります。塗 
装が乾いたら、マスキングテ 
1プをはがして、細部を筆塗 
りでレタッチして完成です。 
お好みでステツカーなどを貼 
るのも良いでしよう。七いう 


これで PS 2も目じやない J 

「熱で大変です、助けてくだ 


さい少佐- - 


:」なんて 


ネタもちらつと考えたのです 
が、ぁまりに恥ずかしくなつ 
て止めました。真に DC らし 
い色、それはやはり 才 U— ブ 
ドラ プに決定！なぜならそ 
れは男の色、戦車の色だから 
です。果てしなく続く荒野を 
ゲシゲシと進むためには、こ 
の色が最もふさわしいと言え 
ましよぅ。ビバ、セガブルー 
じやなくてセガ•オリーブド 
ラブ！とまぁそんな妄想は 
おいといて、さつそく作業開 
始です。用意したのは タミ ヤ 
カラー(スプレー&瓶)とマ 
スキングテープ、筆、溶剤で 
す。まずはコネクタ阇りや駆 


なぜだなぜだなぜだ- P : 

結局のところドリームキヤス 
卜はなんでィケてないんでし 
ょうか。う一んきつとそれは 
デザィンがダサいからに違い 
ない。アップルのジョブス氏 
も、‘ IMac が発売された直後、 
目下の検討事項は「人は何色 
を好むか j だと言われてたこ 
とだし。一やっぱり本体の色は 
白だけじや駄目。というわけ 
で小野ドリームキヤスト(39 
歲、独身、今が苦しいからこ 
そ〜明日ガ輝くのさ〜^〇さ 
んも突発的刹那的に本体に色 
を塗つてみることにしました。 

ただ色を塗ると言つても何 
色に塗るか、そこが問題です。 
当初は 赤色に 塗つて 「通常の 
3倍の速度で動作す るとは、 


フアンになろぅとか 最近 考えます。ああ、ロッテにも 
いれば… (東京都 ゥボボン) 














COVER ARTIST INTERVIEW 


SOMETHING YOSHIMATSU 


セガフアンとして、セガー家の生 
みの親として有名なサムシング吉 
松先生に聞く！ 

区 I ■今回はセガと DC の特集ということでイラストを 
お願いしたのですが、このイラストのコンセプト 
を教えてください。 

A 1. いちセガフアンとして、最近のセガの動向が気に 
なるとい5か、どこに向かっているのかちとわか 
らんのですよ。そんな「いや〜ん待ってえ〜」と 
し、う乙女心を表現してみました。どんなだ。最初 
イサオ□ケットにしようかと悩みましたが、別に 
追っかける気にならないと思い、セガ□ケットに。 

巴3吉松さんは現在アニメーターとしてご活躍中です 
が、アニメ業界に進まれたきっかけはなんだった 
のでしようか。 

A 2. アニメフアン時代に葦プ□のイベントで芦田豊雄 
氏に会いまして、現在に至るという。 

区吉松さんが影響を受けられた作家、アーティスト、 
また現在注目されている方がいらっしゃれば、教 
えてください。 

A 3. とりみき、吾妻ひでお、山上たつひこ、コンタロ 
ウ、田村信とか、フ〇〜 '80 年代のギャグマンガ 
家が大好きです。今は… r パワーパフガールズ j 
いちおし。 

r ^ i ■ 現在凝っていること、趣味などがあれば教えてく 
ださい。 

A 4. r パワーパフガールズ』のグッズ集めに燃える日々。 

吉松さんは大のプロレスファンとお聞きしており 
ますが、プロレスの魅力とは何でしよう。また好 
きな団体、レスラーがあれば教えてください。 

A 5. うさんくさいとこが好きですね。先を読む楽しみ 
とか。最近はもっぱら 『 WWFJ しか見ないです 
ね。やっばプロレスは頭が悪くて下品な方が楽し 
いです。 

0^今、一番してみたい仕事があれば教えてください。 

A 6. プロレスのマネージヤー。ヨゴレの情けない奴。 


区吉松さんとセガの出会いは何ですか？また、こ 
れまでで一番好きなセガのゲームは何ですか？ 

A 7. 『アツポー J (サンリツ/セガ、 '84 年）です。ゲ 
ームは『スペースインベーダー J の頃からだいぶ 
ブランクがあったんスけど、プ□レスゲームだも 
んだから、ついフラフラとゲーセンに。方向キー 
でキャラを選ぶとかの作法がわからないもんだか 
ら、選びたくもない馬場のキャラになってしまっ 
た。操作もできずなすすべもなくやられる馬場を 
ポーゼンと見てました。好きなのも『アツポー』。 

E 3 I 最後にゲーム批評の読者に何かメッセージをお願 
いします。 

as . こんな私ですが最後にひとこと。 r セガのゲーム 
は世界いちい いい!』 



PROFILE 

サムシング吉松： 1965年大阪生まれ。高校卒業後にアニメーション制作会社「スタジオライブ」に入社し、以後アニメーターと 
して活躍。代表作 r 十兵衛ちゃんーラブリー眼帯の秘密 一 j (作画監督•アニメーションキャラクターデザイン）など。 r 週刊ド 
リームキャストマガジン j で r サムシング吉松劇場』を連載するなど、近年は漫画家としても活躍。代表作 r セガのゲームは世界 
いちいいい！ J 。 インターネット上で “ Web セゲいちド ( http :// www . zdnet . co . jp / gamespot / segeichi /) も好評連載中。 
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読者の声 


存亡の危機をネタにしつつ、しぶとく生き残る貴紙。まるで昔読んでた『月刊ア〇卜』みたい。 
(宮崎県ぶうか J ターボ）_ 
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イラスト：新川洋司 


n ジマシネマ開演の挨拶 

「さあ、コジマシネマ、始まり 
ます！」 と、 開演の挨拶なのです 
が…実は今回でコジマシネマの連 
載を終わらせていただくことにな 
りました。この第21幕が最終回に 
なります。思えば「映画を観る口 
実が増える」といぅ、軽い気持ち 
で始めた企画だったのですが、4 
年も続いたことになります。 

n ジマシネマ総集編 

これまで紹介した映画は以下の 
通りです。『デイライト』『ユメノ 
銀1 『イングリッシュ•ペイシエ 
ント』 r フコパルに手紙は届かない 


(注)』『ロストヮールド』『ティコ 

厶—ン』『エアフォ—スワン』『コ 
ンエアー』『フェイスオフ』『スタ 
I シップ•トル—パ—ズ』『ムト 
ゥ踊るマハラジャ』『ゴジラ』『ヴ 
アンパイア』『ダ—クシティ』『ス 
ネ—クアィズ』『エネミ1 . オブ. 
アメリカ』『交渉人』『ブレイド』 
『マトリックス』『双生児』『シユ 
リ』『アイアン•ジャイアント』。 
なるべくいろんな国籍のいろんな 
ジャンルの映画を紹介し よぅと 画 
策していたのですが、結果的には 
かなり偏つた紹介になつてしまつ 
たようです。お勧め映画はゴチッ 
クのタイトルです。 


映画とゲ—ムの 
架け橋になりたい 

途中、対談や『メタル』の記事 
と云った上記以外の変則的な回も 
ありまし たが、 今 それら4年間に 
渡る稚拙な文章を読み返してみる 
と、様々な想いが湧き上がってき 
ます。当初、ほとんどの読者の皆 
さんが 「何故、ゲー 厶専門誌で映 
画の紹介 コー ナ ー なのか？」とい 
ぅ単純な疑問を感じたことでしょ 
ぅ。僕は映画好きですし、「面白 
い映画はより多くの人に観てもら 
いたい！」そういう気持ちも あり 
ました。しかし、「ゲ ー厶 批評」 
という誌面で「映画批評」 をした 


かったわけではありません。あく 
までも僕は「映画」と「ゲー厶」 
の架け橋になりたかったのです。 
あるいは「ゲー厶業界」と「映画 
村」の距離をいくらかでも、縮め 
る手伝いをしたい。それぞれが抱 
えている悩みや問題を取り上げる 
ことで、これからのデジタル•エ 
ンターティンメントの時代に向け 
て、共に向上できるような糸口を 
見つけたい、そういう討論をでき 
る場を創りたい、両業界の触媒に 
なりたい…そういう真摯な気持ち 
で連載を始めたのです。 

n ジマシネマの狙い 

今の若いゲー厶世代の読者は映 


(注)ビデオ版では『ブコバル』にタイトルが変更。 
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Profile 

小島秀夫（こじま • ひでぉ） 

株式会社コナミコンピュ 
一タエンタテインメント 
ジャパン取締役。 r スナ 
ッチャー j r ポリスノー 
ツ j r メタルギアソリッ 
ド』など、独特の世界観 
を持つ作品を創り続ける 
ゲーム職人。また、ゲー 
ム業界屈指の映画通とし 
ても知られる。 


会を与えてあけたかったのです。 

今のゲ—ムに 
足らないもの？ 

ゲー厶の面白さ、可能性は無限 
です。他の媒体では決して味わえ 
ないものがあります。ただ、現状 
のゲー厶は映画や本が内省してい 
る「ユーザーに伝える(残す)も 
の」といぅ観点からすると残念な 
がら、ゲー厶は未だ暇つぶしの 
「道具」に留まっています。何が 
不足しているのか？それは生き 
甲斐に繫がる感動、メッセージで 
す。僕を含め、多くの人が本や映 
画、音楽に救われた経験があると 


K 〇 JIMA CINEMA 


ます。 

これまで愛読してくれた皆様、 
本当に長い間、ありがとうござい 
ました。こういう場を与えて下さ 
ったゲー厶批評編集部の皆さん、 
ィラストを 描いてくれた新チャ 
ン、僕のわがままにつき合ってく 
れたプロモーションの服部さん、 
仕事の合間に校正をしてくれた上 
野くん、それからコジマシネマを 
少なからず愛してくれた皆さん、 
この場を借りましてお礼を申し上 
げたいと思います。ありがとうご 
ざいました。僕の場合、今の僕を 
創ったのは「映画」です。僕に知 
識や勇気、生き方を教えてくれた 
のも「映画」です。いつの日にか、 
読者の皆さんに同じ様な希望を与 
えられるような「ゲー厶」を完成 
させたいと思います。 『 MGS 2』 
の制作、がんばります。また逢う 
日まで…。 


思います。道具(遊び)と文化、 
もしくは娯楽と芸術の皮一枚の境 
界、それをまだゲー厶は超えてい 
ません。だからこそ、今のユーザ 
—に映画や本という媒体の素晴ら 
しさを知って貰いたかったので 
す。ゲー厶専門誌にゲームクリエ 
ィターの僕が映画を紹介すること 
で、少しでも若い人が映画に興味 
を持つようになって欲しい。 そし 
て映画を皮切りにして、本や音楽 
といったものに近づいて欲しい。 
気づいて欲しい。そして、ゲーム 
以外の文化に触れる事で、ゲー厶 
への嗜好や、欲求をより高度に、 
豊かにして欲しい。そういう意図 
が ありました。 

n ジマシネマ閉館の挨拶 

次世代機発売を機に、ゲー厶関 
係のサィトや雑誌等で映画が頻繁 
に紹介され るよう になりました。 
この4年間、ゲー厶誌でひっそり 
と映画の紹介をして来ましたが、 
それももう終わり、僕の役割は不 
要です。つまりゲーム誌での映画 
紹介、 「コ ジマシネマ」の閉館で 
す。 コ ジマシネマはこれで閉館し 


画をあまり観ません。漫画 TV 世 
代が活字を読まなかった頃に似て 
います。僕もご多分に漏れず、活 
字に触れだしたのは、小学校の高 
学年になってからでした。世の中 
にはすばらしい書物が沢山ありま 
す。いろんな国の、いろんな時代 
の思想や人生を疑似体験させてく 
れます。実世界で素晴らしい人と 
出逢い、素晴らしい体験をするに 
は、地域的な制約と、さらに運に 
も左右されます。しかし、本や映 
画は違います。いつでもどこでも 
本人の意思があれば出逢ぇるので 
す。疑似ではありますが、本や映 
画との出逢いは、時代や思想との 
出逢い、つまり「人(魂ごとの 
出逢いなのです。今思ぇば、「も 
っと小さな頃から本を読んでいれ 
ばよかつた」とこの歳になつてよ 
り一層、思います。人の一生で読 
める本の数は限られます。僕が小 
説を読むよぅになったきっかけ 
は、 TV 映画の ノべラィ ズです。 
以降、それまでまったく興味のな 
かつた活字を読むよぅになりまし 
た。僕は若い人たちにコジマシネ 
マで、この「きっかけ」と同じ機 


OI 







読者の声 


瞧5膝騙を叫' ぴ妓 へ，「奴な-”」 が 叫 


「チユンソフト作品」そ 


挺卜る&ム龄他しかし、 11 
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新会社も維好調の名越稔洋ゲーム開発講座、電光石火で第5回！ 



インタラクテイブ。何となく聞いたことがあ 
るでしよう。どんな意味だと思います？ 


俺も業界に入った時、最初は解らなくて辞書 
を引いてから「相互作用の」といぅ意味を見つ 
けた記憶があります。でもその時は単に語意が 
解っただけで、応用できる意味までは解りませ 
んでした。現実にゲ—ム業界では「リアルタイ 
ム性」とか「同時性」といった感覚で使われる 
ことが多いよぅです。つまり「時間軸」の意味 
が強く込められており、極端な場合「リアルタ 
イムか？否か？」の基準に使用されることも 
あります。 

しかし実際はそれは才カシイ訳で、例えば A 
という行為に よつ て B という結果が出た。そし 


て A には B が手に入つた。それによつて A は… 
という至極簡単な流れ自体を INTERACIVE と呼 
ぶのであつて、リアルタイムかどうか？ は本 
来関係ありません。いわゆる業界用語が独り歩 
きして自然と曲解されてしまつたバタ—ンです 
ね。なので俺自身は先入観がなるべくない様に、 
あえて INTERACTION と呼んでいます。 

「そんなもんどうでもいいじゃん。大体の意 
味がわかれば」と言われそうですね。確かにそ 
うなんですが、今回はそんな「良く耳にするけ 
ど、正体がイマイチ不明なモノ」についてお話 
ししようと 思います。 

さて、インタラクションの状況を作るには作 
用させる為の入力装置 ( INPUT - DEVICE ) が必 
要となります。いわゆるペリフェラルやコント 
口—ラ—と呼ばれるモノです。最近ではマイク 
やタッチパネル、網膜の動きを読み取つたりす 
るモノもあります。そしてこのコントロ—ラ— 
を使つてインタラクションを起こして楽しむの 
がビデオゲ—ムです。 

おおよそのゲ—厶の場合コントロ—ラ—を動 
かせば必ず何かが起きます。例えば十字キ—の 
右を押すとキャラクタ—が右に動くとか。 A ボ 
タンを押すと車に夕—ボがかかるとか。これら 
は全てそのゲ—ムにおける特有のインタラクシ 
ヨンの機能です。あえて特有と言つたのは、コ 
ントロ—ラ—自体には元々決められた仕様はな 
いからです。 

つまり「ここの位置にある赤いボタンはキヤ 


ラクタ—がジャンプすることのみに使用する」 
なんてことは最初から決められていません。何 
をさせようが全てはゲ—ムの企画に基づいてソ 
フトウェアの設計側が決めることです。そして 
それらのコントロ—ラ—で起こせるインタラク 
ションを駆使して' キャラクタ—に最大限の感 
情移入をしてもらえるように考えます。 

そうだ。ここでもうひとつ、ついでに覚えて 
もらいたいのが、この「キャラクタ—」という 
フレ I ズです。 

業界以外の皆さんは、キャラクタ—といえば 
きっとマリオだったりサッカ—ゲ—ムの選手だ 
ったり、ゲ—ムの中で特に人間に代表される、 
関節を持った生き物系の絵のことを指すと思っ 
ている人が多いと思います。 

確かに現場でも格闘ゲ—ムのキャラクタ—は 
「キャラ」と呼ぶのに、ドライブゲ—ムの車は 
「車」と呼んでます。が、できれば「モニタ— 
上に表示された全ての絵のこと」と考える様に 
して下さい。つまりマリオだけでなく、コイン 
も、背景も、スコアの文字もみんなキャラクタ 
I ということです。 

さて、キャラといえば良く聞く言葉で「キャ 
ラが立っている」という台詞と出会うことがあ 
ります。何なんでしよう？不思議な言葉です。 
あえて近い感覚で言い換えれば「個性が引き立 
つ」と解すべきでしようか？ 

どちらにしても変な業界言葉みたいで俺は好 
きじやない言葉です。俺の印象では「キャラが 




回 


読者の声 


大学入学で福井に来て3年。一度もゲーセンに行ってません。50円ゲーセンが一軒もないですし、何より面白 
いゲームがない。多分、実家に戻ってももう二度と行かないでしょう。サヨナラゲーセン。（福井県 Zenith ) 


I 』のケンとか。理由は殴る蹴るというゲ—ム 
ル—ルをバックボ—ンにしたインタラクシヨン 
の上で、リアリティの高い喧嘩スタイルのアク 
シ ヨンと SE (特に大ストレ—卜の決まった時 
の『ピッスィ —— ン！ J 的な音)に高い快感を 
感じ、また今では当たり前になりましたが、入 
力難度の高い昇龍拳が決め技というイカシタ個 
性の位置づけが俺にミ—卜した訳です。別に金 
髪に赤い柔道着のスタイルだけに惚れた訳では 
ありません。 

更に先程も言った通り「キヤラ」は人間だけ 
ではない以上、他にも「キヤラ立ち」を感じる 
モノもあります。 

例えば『リッジレ—サ—』0 

画面の絵に対して注視点が真横に移動して 
(首を振ってモノを見るのではなく、体ごと横 
移動させてモノを見る感覚)「キユルキユキユ 

-」という SE と共にプレイヤーの操作 

感覚をドライブさせる状態は「車としてのキヤ 
ラが立ってる」ことに強いつながりを感じる訳 
です。『マリオ』で出て くるコイン なんかにも 
同じことを感じます。 

そういう目線で自分の好きなゲ—ムを思い起 
こしてみて下さい。 

みんな「キヤラクタ—とインタラクシヨンの 
マッチングが高いレベルで行われている」はず 
です。だつてそれが無ければ、マリオも単なる 
ヒゲおやじで終わつてしまいます。 

なので「キヤラが立つ」というテ—マはキヤ 


ラデザインだけでなく、企画、ソフト、デサイ 
ン、サウンド、全てに関わる話です。 

それぞれの職種でこのテ—マを支え合う こと 
が「キヤラ立ち」への近道と言えるでしょう。 
そして本来はそこが正にそのゲ—厶の「メイン 
テ—マ=力の入れ所」にもなるはずですから。 

でもこの「キヤラ立ち」という言葉をいい加 
減に使って' 話す方も聞く方も何だか解った様 
な解らない様な会話に慣れてしまうと、お互い 
勘違いを起こして変な結果になったり「デザイ 
ン的に優れたキヤラクタ—さえいればゲ—ムは 
売れる」的発想につながりかねません。見失わ 
ないように気をつけないと。 

たまに思うのですが、子供のほうがこのテ— 
マに関しては鋭いかも。だつて「ウルトラマン 
好き？」と聞いて「好き」と答える子供に「何 
故？」と聞くと「〇〇〇っていう武器がカツコ 
イイから」とか「 XXX つていう変身がカツコ 
イイから」とか、さらに「デカくなつて強くな 
るし」とか「 I 撃で敵をやつつける し」 的な、 
デザインよりむしろ大抵インタラクシヨンの部 
分に ミ—卜した 答えをします。 

「円谷の造形センスがもともと好きだから」麵 
と答える子供はいませんしね。でも「キヤラが 
立つ」に限らず' 正確には良く解んない言葉っ 
て結構ありますよね。 

いい大人なんだから変な言葉なんて使わない 
で、解りやすい言葉を胸張つてしやべりたいも 
のです。ではまた。 


1名_«洋(なごし.としひろ)：1965年生まれ。東京造形大学卒。セガ第4ソフト研究開発部部長を経て、現在アミ 
ュ—ズメントヴィジョン社長。セガ時代『パ—チャレ—シング』等に CG デザィナ—として参加後' プロデュ—サ—兼デ 
r ィレクタ—として nK ィトナ35八』をリリ|ス。以後ネットワ|クを用いた格鬪<106『スパィクアゥト』等を発表。 
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春 

春 
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立っているか否か？」という人の会話を聞いて 
いると r デザインが(格好)良いか？否か？」、 
つまり「ヴイジユアル」に関して話をしている 
時に使ってるケ—スが多い様に感じます。でも 
「デザイン」の問題なら「デザインが良い、悪 
い」と言うべきだし、あえて正体不明の言葉で 
論ずる必要はありません。 

ちなみに先程「俺は『キヤラが立つ』という 
言葉が嫌い」と言いましたが' 嫌いな理由は前 
述の r デザインが良い、悪い」に誤解されるの 
が嫌な訳です。でもたまに使うこともあります。 
じやぁ俺の考える「キヤラが立つ」とはどんな 
モノかというと、今回お話してきた言葉で置き 
換えるならば、「キヤラクタ—とインタラクシ 
ョンのマッチングが高いレベルで行われている 
か？」で使用します。 

例えば俺にとってそれを感じるモノは『ス L 
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(注 1) 大阪 冬の 陣 

1614 ( 慶長19)年冬。これは|般には' 豊臣家 
が避けがたい滅亡に向かって本格的に追い込まれ始 
めた事件のように見られているが' 個人的には少し 
違うように思う。源氏と平家の場合などと違い、家 
康にとって秀頼は別に不倶戴天の仇敵ではない。た 
だ家康は、自分の天下を侵されない保証を求め、結 
果的に豊臣攻めとい5道を選んだだけなのだ。つま 
り徳川に勝てないことを前提に現実を見れば、豊臣 
家にも生き延びる道はあったのではないか。秀吉が 
天下を取った後も織田家は存続したし。今回はそう 
いう文脈で使っている。 

(注 2) iMAc 

このヒットでアッブルは、ようやく美術業界以外の 
I 般ユ—ザ—にも食い込めたわけだけど' 実はアッ 
プル以上に潤ったのは、スケルトンカラ—の商品を 
連発した文具業界や家具業界や家電業界かもしれな 
い。でも、スケルトンの掃除機なんてのはやめて欲 
しかったな。吸ったゴミが丸見えで、ちっともサッ 
パリしないよ。 

(注 3) 『スベ—スチャンネル 5 J 

■99年12月 16 日' セガが発売した DC 用ソフト。主人 
公の非声優声や呆れるほど単純な操作などが話題に 
なったが' 個人的にこの作品の最大のツポは' モロ 
星人の「悩殺ロボ」だ。あの形態や動作のどこかに、 
彼らの生殖本能を刺激してやまない何かがあるとい 
うのか。 

(注 4) r サンパ DE アミ—ゴ j 

2000年4月27日、セガが発売した DC 用ソフト。 
今回はメインで扱えないのが残念なほどの大傑作。 
ゲ—ムソフトの姿を借りた日本人ラテン化装5であ 
る。続編ではぜひ' 橋幸夫リズム歌謡の名曲「恋の 
メキシカンロック」も収録していただきたい。 

(注 5) 3 H ットセットラジオ J 
2000年6月29日、セガが発売した DC 用ソフト。 
ポリゴンの思い切つたカクカク具合が、トゥ—ンシ 
H イダ— ( CG の周辺にオモ線を引いてセル画風に 
見せるソフト)のタツチに合って独特な味を生んで 
いる。内容の不謹慎さといい、発想のぶつ飛び具合 
といい、こいつあ買い。 


ら、これまで数年で時代遅れにな 
つてきたのはわかるけど、そろそ 
ろ立ち止まつてもいい頃かもしれ 
ませんよ。例えばビデオの業界。 
VHS なんか、あんなに性能低い 
のにもう20年も使われているし、 
今後 5 年やそこらじゃ消えないで 
しよう。客の需要を充分満たして 
いるからです。ひよつとすると今、 
p S 形式が VHS で PS 2 が S — 
VHS になりかけているのかもし 
れんけど、まだ足りない。共通規 
格をいろんな会社で共有して、ハ 
I ドも ソフト も自由に出せる世の 
中になつてもらいたいですね。そ 
うすればソフトメ—力—は作品の 
内容に専念できるんだから、長い 
目で見れば業界全体のためだと思 
いますが。 

3勝ち負けの基準が 
1違うつて！ 

さて、ドリ—ムキャストの話を 

しましよう。 

セガさんは世間の手前おおつぴ 
らに認めることはできないでしよ 
うが、00が卩3に対して優勢に 
なれないことは、みんな最初つか 




て 


絶叫！ 


え—、今回の特集は「セガとド 
リ—ムキャストの未来は？」つて 
コトで、 ワタ クシにも同様の ネタ 
で原稿を書くようにつてお達しが 
来ました。でもね、今の正直な気 
持ちからすると、も—ドコのハ— 
ドが勝とうが負けようが知つたこ 
つちやねえ！勝手にしやが れ！ 
と大声で言いたいですね。言えま 
せんけど。書いただけ。 

だいたい、ハ—ドメ—力—は競 
争に勝てばそれだけでウハウハが 
つぼり左ウチワなのに、ソフトメ 
I 力—は勝ちハ—ドに乗つたとこ 
ろでせいぜい現状維持、賭をしく 
じりや息の根が止まるでしよう 
が。この不公平はいつたいど—ゆ 
丨コ トですか。つて、投入された 
資金と技術と政治力販売力が違う 
からしやあねえですか。ハイすい 
ません。 

でも、そろそろハ—ド競争なん 
て終わりになつて欲しいなあ、と 
はマジで思つています。確かにこ 
んぴ—た—の世界は日進月歩だか 






イラスト：岡本吉起 


丹治さんという方はどこにいってしまわれたのですか。（千葉県火川貴志） 


読者の声 


ら わかつてたハスです。何を今 さ 
らガタガタ言うのか、どうして今 
さら撤退なんかするメ—力—が出 
るのか、その方が不思議ですね。 
色々事情はあるんだろうけど' 覚 
悟が足りん。じやなきや、読みが 
甘いよ。 

戦国マニアの私は、方々でこの 
PS 対 DC の構図をいろんな戦い 
にたとえてきましたが、本当は天 


下分け目の関ヶ原なんかじゃなく 
て大阪冬の陣(注 1) なんだと、 
ずつと思つてました。勝負は、相 
手の勢力を上回るコトじゃなく、 
独立を保ったまま生き残れるかど 
ぅかって一点。だってハ—ド性能 
を云々する前に、時流に押されて 
ますからね。 

例えばパソコンだと、ウインド 
ウズ系の優位はもう誰にもひつく 


(注 6) ブ—ムの波が日本ほど激しくない 

大 * 浪費 社会の本家のクセに、アメリカの非主流商 
売は意外なほど地道で堅実なところが多い。他民族 
で文化 B がい < つにも分かれているからブ—ムが起 
こしにくいだけのような気もするけど。 

(注 7)「 H ルドラドゲ I 上(仮称) 

この連載の第8回、「新千年記 RPG 大放言」に書い 
たワタシの悲願の企画-;月刊 RPGj (仮称)のこと。 
やっとタイトルも決まった…と思ったら、他社から 
先に似た題名の作品が出ることがわかり、また変更 
に。とにかく、このシリ—ズのためだけに DC を買 
っても損はしない！っちゅ—ぐらいの名作になる 
…と5いなあ。 

(注 8) 三國誌 

ど~っしてこんな面倒な字で*いたかとい5と、三国 
志が大好きで' 好きが高じてカプコンが出すゲ—ム 
が r 鄭問之三國誌」だから(発売□、価格未定)。 
PS 2 だけど* 

(注 9) 鼎立 

古代中国の111本足の青銅器'「鼎」にちなみ、「三」を 
表すのに「鼎」を使う事がある。知ってしまうと楽 
に読めるけど、八ツキリ言って手では書けない字の 
ひとつ。 

(注 ~10 )仲達 

司馬较 (179 〜251年)の字。曹操が築いた魏 
の重臣として実権を握り' ついには孫の司馬炎が帝 
位を奪って晋を建国。三国志全体でも屈指の陰謀家 
であり、小説やドラマなどではおおむね例外なくヤ 
な野郎に描かれる。しかし感情を演じて人の眼を欺 
<のが得意だったため、江戸時代の日本では迫真の 
演技を見せることを「司馬發」ぶると言うようにな 
り' それまでの様式化された演劇に対して' 歌舞伎 
の荒事のように迫力を重視した劇を「しばい」' つ 
まり「芝居」と称するようになつた。…というのは 
墟だが' 俳優の仲代達矢は彼の演技力にあやかつて 
「仲達」から芸名を取つた。…かどうかは知らない。 


り返せないでしょ。でもアッブル 
は 一 MAC (注 2) でちやんと命 
脈を保つてる。そういう共存は可 
能なはずなんだから、00の「勝 
ち」つてのは PS のシェアを上回 
る コト じやなく'商売を続けるこ 
となんだつて、この連載の第1回 
から書いたでしょうが。その後に 
続けて r シェア制覇はその後で考 
えたらよろしい」なんてぇ風にも 
書いてますが、それはまあ、新ハ 
I ドへの援護射撃、リップサ—ビ 

スつてコトで。 

そこで私の言つてた「勝ち」の 
基準で見てみれば、今の DC は充 
分オッケ I 、イケてる状況です。 
ここんとこ、『スぺ—スチヤンネル 
5 J (注3)に『サンバ0日アミ| 
ゴ』(注4)、 r シ X ットセットラ 
ジオ』(注 5) と傑作や話題作が 
続いているし、過去の蓄積も充分 
ある。何より DC はアメリカで強 
い。だから少なくとも、商売にな 
らないつてコトはありえません。 

ブ—ムの波が日本ほど激しくな 
い(注 6) アメリカでは、イメー 
ジ じ やなくて性能 や 価格 や ソフト 
のラインナップで、 DC の値打ち 



I 岡本吉起 （おかもと •よしき） 株式会社カプコンの常務取締役。カプコンのアーケード、 
コンシューマの開発を統括的にプロデュースしている。 


を公平に評価してるんだと思いま 
す。まだ北米で PS 2 が出てない 
せいもありますけど、日本で PS 
2普及の決定打になつた D > D 機 
能は、すでに DVD 専用機が行き 
渡つてる北米じやほとんど意味が 
ないから、彼らにとつて PS 2 は 
不当に高いゲ—厶機に見えるはず 
です。さあ、どうなるかな。 

また、ハ—ドスペックじや確か 
に PS 2 に負けてますが、その差 
を意識させるようなゲ—ムなんて 
そう多くないですよ。それに私が 
当初懸念してた通信機能も、速度 
の遅さをうまくごまかす技ができ 
たおかげで、細々とだけどちやん 
と活用されてる。そもそも今のと 
ころ 「 PS 2」 の実態は、ほとん 
どが PS 2 のハ—ドで走る PS 1 
形式のソフトなんだから、スぺッ 
クでもおおむね DC が勝つてると 
言つちやつていいでしよう。 

むしろ pS 2の通信機能構想の 
方が、私には不安に見えます。本 
体の3万9800円に加えて、ハ 
I ドディスクにモデムにソフトま 
で買うとなると、結構な負担です 
からね。この上さらにケ—ブルテ 


レビの通信網を使ぅとなると、い 
くらランニングコストが安くて接 
続が快適でも、初期投資が高く面 
倒になりすぎて、ユ—ザ 1 がつい 
てきてくれるかどぅか。いや、こ 
れはこれで成功して欲しいんです 
が。 

とにかく、 A -7 の DC はおおむね 
期待通りの活躍をしていて、ム-7後 
一層の躍進が楽しみと、改めて強 
調しておきます。あえて文句をつ 
けるなら、ちよつとソフトの数を 
出しすぎじやないかつてコトぐら 
いです。主流ハ—ドなら幅広い層 
に向けて数を打つ必要もあるけ 
ど、非主流なら確実に質の高い夕 
イトルを出して、ユ—ザ—の信頼 
感を育てた方がいい。現に、 N 64 
の少数精鋭主義は成功してるでし 
よ。 N 64なんて、現行据え置き機 
では一番低いスペックで、 ROM 
カセットのせいでソフト価格もち 
よっと高いのに。 

てなわけで、 DC のソフトに興 
味がある人は、今からでもハ—ド 
ごと買つて下さいな。さつき書い 
たとおり DC が消えることなんて 
まずないし、ウチも旧作を含めて 


少なくとも10本は通信対戦ゲ—ム 
を出すし、この秋に予定の『エル 
ドラドゲ—卜』(仮称)(注 7) を 
含めて、意欲作もありますから。 
そしてなるベく、面白いと思つた 
ら人から借りるんじやなくて自分 
で買って、興味のある友達にもア 
メリカの話なんかして勧めて下さ 
い。そぅやって裾野が広がれば、 
もっといいソフトが出る可能性が 
上がるんだから。頼むよ。 

なあんてセガさんの応援をして 
いると、「ハ—ド競争なんて終わ 
りになつて欲しい」と書いた冒頭 
と矛盾するよぅに思われるかも知 
れませんが、そんなコトは ありま 
せん。そりや VHS みたいに、口 
ィヤリティを払わずにフオ—マッ 
卜を利用できるなら、統一は大歓 
迎 します よ。でもゲ—ムハ—ドの 
場合は商品の性質や数がビデオと 
違うこともあつて、そういう事態 
にはまず、ならない。どこかのハ 
I ドが|人勝ちして しまう と、そ 
この経営者の思惑や人徳には関係 


なく、どうしても ソフトメ— 力— 
の締め付けに走つてしまう。それ 
は歴史が証明しているんです。だ 
から、一極集中の安定は望みませ 
ん。 

かといつて、ハ—ドの栄枯盛衰 
があんまり激しいのも困る。それ 
こそ冒頭の叫びの原因ですから。 
現状で|番嬉しいのは、 SCE さ 
んとセガさんと任天堂さんによ 
る、そこそこ安定しながら、ちよ 
つと緊張した共存状態。そうすれ 
ば互いに牽制し合つて、ソフトメ 
I 力—をある程度優遇せざるを得 
なくなりますからね。それに性質 
の違うハ—ドがいくつかある方 
が、ソフトメ—力—もその特性に 
合わせて独自色の強い作品が出し 
やすくなるし、ユ—ザ—の選択肢 
も広がるでしよう。 

私の大好きな『三國誌』(注 8) 
で言うところの、天下三分の計つ 
てヤツです。いま|国で治められ 
ると どうも具合が良くないから、 
鼎立(注 9) がいいなと。それで 
いずれは仲達(注 10 )になりたい 
なあ…なんて、思つてても言いま 
せん。書くけど。 


緊急告知！ 





10月 T 腑売予定! 

メ切は9月20日 

(消印有効) 


DQ と FF 、 2大 RPG の発売に伴い『読者 
あつての本ですか5』最新号が発売決定 
しました。ついては読者の皆様からの熱 
い投稿を大募集します。2大 RPG を遊ん 
で感じたことを、全国の読者にぶつけて 
ください！もちろん DQ と FF 以外にち、 
読者投稿は大募集。郵送の他にホームべ 
ージや e メールからも投稿は OK です。こ 
の本の主役はあなた！みんなでゲーム 
史に残る熱い本を作り上げましょう！ 


FFK ソフト批評 （1600 文字以内） 
DQW ソフト批評 （1600 文字以内） 

DQW&FFIX 2つ遊んでこう考えた 
(2400 文字以内） 

堀井さんと坂口さんへの手紙 

私だけの名作&ゲーム再評価 
(1200 文字以内） 

ゲームソフトベスト&ワースト10 
イラスト投稿 
ゲームメーカーへの手紙 
中古ゲーム問題に一言！ 

ゲーム批評批評 
おしえてげえむひひよう 








等々、他にも コーナーを 考えてくれて 
0K !ホームページでも告知してい 
るよ 0 


応募は〒 104-0041 東京都中央区新富 1-3-7 ヨドコウピル㈱マイクロデザイン「投稿ゲーム批評 


読 


者あつての本ですから」係まで 0 メールでの投稿は ghihyou@microgroup.co.jp 宛まで。なおこの投稿 
は次号本誌上でも採用されることがあります。 
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ゲーム制作大型ドキュメント企画 


I [シグナルプロジェクト] 
«しいゲ-ム_作への捵戰 
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読者の声 


敵艦やヤマトの航行音' 波動砲に嫌発音、肝心な効果音がシヨボくては……。ゲーム自体面白くない 
なあ……。（静岡県松本健一） 


t テ—マが第":内容は 
1自然について<る 

前回まで2度に渡ってレポート 
してきたダイスの『シグナル J 制 
作フロジェクト。これまではゲー 
厶の骨子が固まりつつある段階に 
過ぎなかったが、ここに来て大手 
メーカーにプレゼンテ I ションを 
行うなど、ようやく具体化の動き 
が見えてきた。 

今回はプレゼンで使われた企画 
書、システム説明書、世界設定等 
の資料をもとに『シグナル J の全 
容をおさらいしてみたいと思う。 

まず改めて強調しておかなけれ 
ばならない のは、 ゲー厶 デイ レク 
ターとして『シグナル』 制作を指 
揮す るサイトウ•アキヒロ 氏は、 
この 作品に重厚な テー マを織り込 
もうとしているということだ。 

『シグナル J に限らず ストーリ 
—重視型のゲー厶にはテーマ(訴 
えたいこと)が付き物だが、主張 
が未消化に終わるタイトルが少な 
くないばかりか、テーマ自体が世 
界観等をユーザーに納得させるた 
めに〃一応"用意されているケー 


スも稀ではない。もっとも主張の 
良し悪しがゲー厶の出来(売り上 
げと換言できる)を決めるわけで 
はない。おもしろければそれでい 
いといぅのもエンタテイメント作 
品としての真理なのだが……。 

サイトゥ氏は「ゲー厶の中で何 
をやりたいのか、そこがすべての 
発端。ゲー厶の内容は二の次」と 
説く。彼に限らず本当のクリエイ 
ターは「売れるから RPG 」 「ア 
クションゲー厶が旬」などとは決 
していわない。 

「『シグナル』でまず訴えていき 
たいのは、科学の現状とこれから。 
我々の生活っていぅのは科学文明 
なくしては生きていけない状況に 
あります。サイエンスと テクノロ 
ジー に 支配されているとい つても 
過言ではない。その一方で、サイ 
エンスはかなりアンバランスな状 
態にあり、そのことを我々はほと 
んど知らないのです。 さらに 一歩 
進めれば科学と哲学の乖離の問題 
を指摘することもできます 。 C • 
P •スノーという学者が以前『二 
つの文化と科学革命』という本を 
発表して、哲学者と科学者との乖 


離が あまりにも 激しすぎると 警鐘 
を鳴らしました。科学、哲学双方 
の学会でかなり話題になったそう 
ですが、それぞれ歩み寄るという 
わけでもなく、現時点でも明確な 
改善がはかられているとはいえな 
いようです」 

サィトゥ氏は、日本人が文系理 
系と分かれて学問に取り組んでい 
る現状を引き合いに出し、乖離の 
実際を解説する。 

「わたし もそう だつたんです が、 
文系の人の大半は熱力学の法則を 
満足に説明できません。しかし、 
それは理系の人にとって、シエー 
クスピアの存在と同じぐらい、当 
たり前のことなんです。 そもそも 
日本の一般的な科学に対する理解 
つて高くないのに加えて、 さらに 
問題なのは日本人は大学に入って 
勉強しないんですよね。だから、 
知識層といわれる人たちですら、 
科学と生活のアンバランスさを理 
解している人はすくないのではな 
いでしようか」 

科学の話題は哲学へと繫がる。 

「熱力学の第一法則とは宇宙が 
誕生した時のエネルギーの総量と 


♦ 1 5/ 11:1ナル(傾)- ♦ J 

ダイスが企画•開発を進めて 
いる、映像主体の AVG 。 近 
未来の日本を舞台にしたサス 
ペンス•ミステリ—仕立ての 
内容で、テ—マは「科学と哲 
学」。最先端の科学技術を小道 
具として扱ぅため、ゲーム業 
界以外にも様々な科学者•研 
究者に制作に携わつてもらぅ 
予定。7月10日現在で、シス 
テムとスト—リ—の概要が決 
定。大手メ—カーにブレゼン 
テ—シヨンを実行。発売日、 
予算' プラットフォ—ムは未 
定〇 

















今現在の宇宙全体のエネルギ ー の 
総量は変わらないということ。第 
二法則はエントロピー増大の法則。 
言い換えるならエネルギーが変化 
するとき には必ずロスが出る。ビ 
ッグバン時のエネルギーは宇宙が 
拡大していくに従って劣化してい 
く。最終的には解体するというこ 
となんです。つまるところ、生命 
にとっての環境というものは、基 
本的には無秩序であり死に向かっ 
ているんです。エントロピー増大 
の空間の中で、我々生命はなぜ秩 
序ある生命を維持していかなけれ 
ばならないのか。生きていくとい 
うのはどういう事なのか。これな 
どは哲学の領域ですけど、そう考 
えれば、そこに科学が全く無縁な 
ものではないということが理解し 
てもらえると思います。『シグナル』 
というゲームでは、科学と哲学の 
双方に興味を持ってもらい、詳し 
く知りたければ、深く調べること 
ができるようなゲー厶システムに 
してあるのです」 

『シグナル』では最新の物理科 
学の知識をもとにした世界観を構 
築し、そこに「永遠の命」という 


事象を持ち込むことで生きる人々 
の苦悩を表現するという。そこに 
科学や哲学の融合を考えのきっか 
けを見出すことがひとつの目的だ。 
彼が着想を得た きっ かけは、他な 
らぬ現在の先端科学だった。最近 
の遺伝子研究の分野ではヒトゲノ 
厶の解析が終わり、採血と同じく 
らい簡単に患者のゲノム地図を手 
に入れられるようになるだろうし、 
テロメアの研究は、不老不死を前 
提とした延命の技術も夢物語とは 
いえなくなった。「もはや現実のサ 
イ エンスは、フアン タジー やフイ 
クションではない段階まで来てい 
ますし、まちがいなくそれはわれ 
われがこれまでに経験した あらゆ 
るものを完全に超えてしまうんで 
す」とサイトウ氏。遺伝子研究の 
結果、倫理の問題がクローズアッ 
プされた事実も忘れてはならない。 

『シグナル』が複雑なのは、以 
上の主張に加えて「インターネッ 
卜の普及による社会構造の変化」 
をも盛り込んでいる点だ。 

「インタ ーネットがこれだけ普 
及してくれば、人は直接的なコミ 
ユニケーションを必要とせずに生 







ーシヨン用の紙資料一式。こ 
ージ映像のビデオが付く。 
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きていける力もしれませんし、も 
しかしたら 人間の根元的な争いみ 
たいなものを避ける手段になりえ 
るかもしれない。それを日本とい 
う国が得意とするゲー厶つていう 
メディアで、世界に訴えるという 
ことは、とても意義があるんじや 
ないかと思うんです。今までの芸 
術は往々にして直接コミュニケー 
ション社会を善と主張して きまし 
たが、そういつた社会の中で苦し 
んでいる人達もいるんです。この 
作品ではそういった人達にも居場 
所が作れるのではないかという、 
ひとつの可能性を浮き彫りにして 
いく予定です」 


t ゲ—ムは「文化」と 

TT なり10るのか？ 


科学哲学コミュニケ* —シ- 


ン。難解なテーマが多分に盛り込 
まれているうえに「コミュニケ— 
シヨンしなくてもいい」という、 
ともすればネガテイブに受け取ら 
れてしまいそうな提言。「小難しい」 
が決してメリットに結びつかない 
のがゲー厶の世界であり、「愛」や 
「友情」あるいは「人のつながり」 
がテーマの主流である現状を考慮 
するなら、この挑戦は無謀の一語 
に尽きる。事実、某社へのプレゼ 
ンの際も間接コミュニケーシヨン 
という考え方が、「コミュニケー 
シヨン拒否」としてとらえられて 
しまい、質問が飛び交つたという。 

「マイナーなイメ^~ジで捉えら 
れて しまう ことは覚悟しています。 
しかし、もつと問題なのは ゲー厶 
にテーマを盛り込もうという機運 
がないこと。ゲー厶が様々な媒体 
で取り上げられるようになり まし 
たが、今のところ単純なエンタテ 
イメントとして取り上げられてい 
るに過ぎません。僕自身はもつと 
文化的な側面から評価されてしか 
るべきものだと思つているのです 
が、現状ではゲー厶好きだけを夕 
—ゲットに閉じた世界の中で表現 


している。その骨子を端的に表現 
するなら、今までクローズされて 
いたゲー厶制作の過程を公開して、 
とにかく興味を抱いてもらうとい 
うことになるだろう。 

「わかりやすくいえば『モーニ 
ング娘。 j ですね(笑)。言葉は悪 
いけど、彼女たちは一山いくらで 
しよう。作品としていいと言葉で 
力説するよりも、彼女たちをとり 
まく環境を見せることで興味を持 
つてもらう。これはプロデュース 
の領分です。他のメディアではよ 
くやられてることなんですが、ゲ 
丨厶業界ではまだまだですね」 
具体的なプランとしては「雑誌 
や评6卜などで開発過程を公開し、 
作品の世界観を提示する(戦略 
1 )」「実際の科学研究所の web 
との連動(戦略2)」などが考え 
られている。 

「戦略3は徹底的に世界観を作 
り込むこと。作中の小道具のひと 
つを、どこで売つていてどういう 
物質で作られていると丹念に設定 
していきます。どちらかといえば 
マニア系(オタク？)に焦点を絞 
つた戦略ですが、この作業にはア 


を競っているだけなんです」 

サイトゥ 氏のパー トナ ーである 
社長の小關氏は「ゲー厶を終えた 
後の虚無感って何なんだろうね」 
と、 こと ある毎につぶやいている 
という。「ゲー厶の本質は インタ ラ 
クションの快感ですが、それだけ 
ではユーザーから飽きられ始めて 
いて、何かプラス a の要素が必要 
な時代になってきているのではな 
いでしようか。単純に おもしろさ 
の みを 追求する エンタテイメント 
ではなく、ゲー厶体験そのものが 
有益だったと思えるような形にす 
る余力はあるはずです。ゲー厶産 
業も映画産業と同じように、文化 
として根付くためには何をすれば 
いいのかを考える時期に来ている 
のではないでしようか」と サイト 
ゥ氏は力説する。 

r 『シグナル』発表に 
1至る50の戦略 

既存のゲーム制作の流れに r シ 
グナル』を乗せるのは大変な難事 
業といつてもいい。そこで サイト 
ゥ氏らは、プロ モーションの 面で 
いくつかの新機軸を打ち出そうと 
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南さん香川へいらしてうどんを食べたそうですが、どこの店に行つたんでしょう。小野さんスイセンと 
いうことですが、「恐るべきさぬきうどん」ですか？（香川県瀬戸魚介）_ 







ニメ業界の人を起用して作品内に 
収まりきれない多種多様な情報を 
構築してもらいます。第4の戦略 
は、ゲー厶内に登場する架空の企 
業の界已ゎを現実の评已ゎに置く 
こと。ゲームの構成要素として重 
要なポイントであると同時に、ゲ 
丨厶を買つていない人にも見られ 
るので宣伝効果にも繫がります」 

壮大なプランだが、サイトウ氏 
は自らこれを「肥大化してしまつ 
た」と表現する。しかし彼は「肥 
大化」そのものを逆手に取った。 

「ゲームに登場する場所をひと 
つの部屋に集中させました。これ 
が第5の戦略といえるでしょぅ。 
また、映像のコンテを綿密に作る 
ことで無駄なコストを抑える予定 
です」 

これには若干の説明が必要だ。 
サイトウ氏は『シグナル』そのも 
のを単純化するつもりではない。 
従来、情報量を誇るタイトルは、 
そのすべてをゲ^~厶内部に収めて 
ていた。無論、豊富な情報量とは 
いつても限度がある。『シグナル』 
は、周辺情報を外部のサーパーな 
どに置き、ネットでアクセスさせ 


ることで、ゲー厶単体の長大化を 
防ぐとともに、限りなく情報を盛 
り込むことができるのである。 

t ゲ—ム表現の〃限界， 

ここからは実際のゲ ー 厶 内容と 
システムについて触れる……予定 
だつたのだが、その全容を明らか 
にするのは次回以降に持ち越すこ 
とになつた。 ストーリーと システ 
厶を大きく左右するような主人公 
に関する「基本設定」がある。サ 
ィトゥ氏は「いずれ公開する予定」 
と 語るが、シナリオ担当の端谷氏 
の方から「まだ公表しないでほし 
い」という申し出があつたのだ。 
実のところ、その「設定」を持ち 
出さない限り、主人公の行動やゲ 
丨厶の進行スタィルはもとより、 
システムそのものを語ることがで 
きなくなつてし まう のである。 

主人公にまつわる「不老不死」 
「両# M 有」というキーワード、世 
界観構築のカギとなる「高度に発 
達したネットワーク社会」「遺伝 
子とナノテクノロジーの隆盛」「国 
家という単位の形骸化」などにつ 


いては、今のところ大きな変更は 
ない。 

「プレゼンで引っかかったのは 
有』という部分でした。メ 
— カーの担当者が難色を示したん 
です」 

端谷氏にしてみれば、主人公の 
パー ソナリ ティを決める重要な ポ 
イントだっただけに落胆の色は隠 
せないようだ。サイトゥ氏は「ゲ 
丨厶がユーザーに悪影響を与える 
可能性は否定できない」としたう 
えで次のように補足する。 

「映画や小説では充分認められ 
るような表現であっても、 ゲー厶 
の世界では必要以上にセーブして 
しまう ところが あるのも事実です 
ね。そういう自主規制が表現の幅 
を狭めているんですよ。しかし、 
考えようによっては、 ゲー厶 の表 
現はそれだけ人に影響を与えると 
いうか、中毒性が高くて人の心に 
まで踏み込んでくるメディ7とい 
うこと もで きる かもしれません」 

『両性具有』の問題がどのよう 
にクリアされる のかは未だ決まつ 
ていない。某社からは「待った」 
がかかつてしまつたが、また別の 


メーカーには許容範囲になるかも。 
もちろん、設定自体を洗い直し、 
まったく別のストーリーに結実す 
る可能性もある。今回、プレゼン 
用にまとめられたシナリオは「第 
一稿」ということになるが、プレ 
原稿は過去に3回の見直しが図ら 
れた。それでも、まだ決定稿はで 
きていないのである。 

ゲー厶システムに関しては、担 
当の北村氏から詳細なレクチャー 
を受けた。しかし、この部分は例 
の「基本設定」の問題により、ス 
卜—リー 以上に公表するのが難し 
くな つてしまつた。 

プレィヤー ( 主人公)は、ある 
空間で情報を操作する……といっ 
ても何のことだかわからないだろ 
うが、それがゲー厶システムの骨 
子である。ただし、このシステム 
は前代未聞のものであるとだけ伝 
えておこう。「基本設定」の発表 
が許されたときに、改めてその詳 
細をレポートしたい。 

「もう ひとつ問題になるのが全 
体的な難易度の設定ですね。この 
あたりは北村とやりあつてるとこ 
ろなんです。北村はちょっとゲー 


読者の声 


業界の裏話などがたくさん入っていて楽しいです。（神奈川県白鳥康仁) 
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アクセス取締役高橋和人 

『ザ•コンビニ』『ぬし釣り』シリーズ、 

『新ウィザードリィ外伝』他 

アレンジ代表蒲谷毅 

ゲーム関連企画、コーディネート 、 CG - 

音楽制作等 

インデックスメディア事業本部 
IMT -2000 準備室部長山田昌宏 

『さくま式スゴロク J 『恋愛の神様』『鬼太 
郎まにあ』『四次婆』他 
ガオ代表取締役照井俊光 
ビジュアルメールソフト『ピンクラビッ 
卜』、アニメーション作成ソフト r ピクセ 
ルス クーター j 他 
クリーク•アンド • リパー社 
ゲームエンタテインメント事業部 


ディビジョンマネージ ヤー 西田信之 
映像、ゲーム、 IT 関連のクリエイターを紹 
介する エージ ヱ ン ト会社 
光遊社代表取締役仲村浩 
マネージャー森田典志 
『線脳 MILLENIUM 』 『パズルデショーブ 
ヨ！ウー タマち ゃん』 他 
コブ□システム代表取締役金田浩邦 
ワン. トウ •ワンマーケティング、デー 
タ ベース 処理、 e コ マース 向けデータ処理 
及び物流他 

コムブリッジ代表取締役三代川 

広告、イベント、ネット及び携帯電話関 
連の販促等 

コラポ代表取締役小林裕子 

[Dream Flyer ]『 FRMailJ 『く もメール 
fTrihoo Mail 』 

スタックシステム 


代表取締役小笠原佳人 
IT 、 ゲーム 関連 ソフ ト開発 
ダイス代表取締役社長小関昭彦、 
代表取締役サイトウ•アキヒロ 

『糸井重里のバス釣り No .1 決定版！1、 r シ 
ムシティー64』等 

ディーディーエル代表玄田貢一郎 

『海のぬし釣り〜宝島に向かって 〜 J 
fKENKI いっぱい！ J ( PS ) 

ヌーサイト代表取締役藤井直人 
『ラティス J ( PS ) 『黒澤明デジタルミュー 
ジアム』等 
飯田和敏（パーラム） 

ゲームソフト企画開発 

パーラムは法人よりも個人を主体にした 

活動に重きをおいた集団 

『巨人のドシン J 『巨人のドシン解放戦線 

チビッコチッコ大集合 j 


CNC (コラボレイティブ•ネットワーク.コンソシアム） 
I http :// www . cncweb . ne.jp 

1 M ^ 1 E - mail : info @ cncweb . ne.jp 


厶が上手すぎるから(笑)。これ 
ばかりは、ビギナーとマニアの平 
均値を出してもうまくいかない。 
いわば永遠の課題なんですが、僕 
はそのあたりのバランスを取るの 
が得意な方だと思っています。デ 
ィレクター としては一歩引いた目 
で見ることが大切ですが、ス タッ 
フの苦労を知りすぎると冷徹にな 
りきれ ない。監督というのは クリ 
エイトというよりコントロールが 
大切なんだとつくづく思い知らさ 
れます」 

missis 

破る与たひとつの方法 

本稿の表題である『ダイスの挑 
戦』は『シグナル J だけに留まら 
ない。経営を担う小關氏の挑戦に 
あたるのは、業界を超えたコラボ 
レーシ ョン プロジェクト 「 CNC 」 
(コラボレイティブ•ネットワー 
ク•クラブ)である。 

「今までは業界が儲かってたか 
ら何もしなくてよかつたんです。 
今は閉鎖的で儲からなくなつてき 
た。閉鎖から閉塞状態になりつつ 
あり、現場のスタッフもすごく不 


安を持っていると思います。相互 
交流など何らかの打開策を見つけ 
ていかなくちやいけないと皆さん 
考ぇているはずなんです」 

小關氏は「ゲー厶というものを 
ゲー厶屋だけで考ぇてるというこ 
とに限界を感じている」と語る。 

彼が音頭をとって立ち上がった 
CNC プロジヱクトを端的に説明 
するなら、ゲー厶業界だけでなく、 
ゲーム以外のデジタル業界やネッ 
トワーク業界、出版、広告、映画 
産業などぁらゆる娯楽に関する業 
界との協調の中に新たなビジネス 
を生み出すシステム作りというこ 
とになるだろう。 

無論、単なる勉強会や形ばかり 
の フォー ラムではない。 ビジネス 
として成立させるために CNC は 
ファン ドや プロ デュ ース 会社の設 
立という方策を打ち立てている。 

「結局ゲー厶を作ってきた人た 
ちが面白いと思うものと、いわゆ 
る一般的な ラィト ユーザーや、機 
会があつたらゲー厶をやつてみた 
いと考えている層との間に隔たり 
が生じているんです。業界内部に 
いるとなかなかわかりませんが、 


一般マスコミのゲームに対する関 
心度は、逆に高まつてる。そこを 
埋めてくためには、ゲーム屋以外 
の人たちの力が不可欠です。単に 
智恵を借りるというだけでなく、 
もっとかき混ぜて、かき混ぜてい 
くなかに面白い発想が生まれるの 
ではないでしようか。ゲー厶業界 
は現場でバリバリやってきた人た 
ちが、さらの状態から築きあげて 
きました。なにもなかつた荒れ野 
を開拓す るよう なものです。その 
エネルギーをゲー厶以外の分野に 
フィード バックす る こともで きる 
でしよう」 

ゲー厶業界には「こんなものを 
作りたいわけではなかつた」と 
渋々仕事をこなしているクリエィ 
ターが溢れていると小關氏は指摘 
する。それがビジネス的な成功に 
結びついていれば、まだ救いはあ 
るが、金儲けのために作ったゲー 
厶が売れない。あとは悪循環その 
ものだ。 

t 開発会社が開発を 
1練けめの自立 

小關氏が c N C 設立の構想を錬 







りはじめたのは、今から 4 〜 5 年 
前のこと。だが、その時点ではま 
だ早すぎた。今年になって活動を 
再開し、その主旨に賛同して集ま 
った大小の企業や個人は二十数社 
(者)に上る。 

高橋和人氏もそのひとりだ。プ 
リンターの制御から始まり、次第 
にゲー厶へシフトしてきた高橋氏 
はゲー厶制作会社アクセスの取締 
役である。初めてゲー厶と関わっ 
たのがファミコンのディスクシス 
テムの当時だというから、すでに 
ベテランだ。ダイスと同業だけに 
小關氏の感じていた不安のタネは 
すぐに理解できたという。 

「メーカーに依頼されて開発し 
ていくうえで、何をもってビジネ 
スの目標とするかといえば、これ 
はもう『いいものを作る』という 
一点だったんです。しかし、 メー 
カーの体制にも II りが見えて きま 
した。じやあ自分たちで作り出さ 
ないといけない、だけど自分たち 
の能力を活かす場所はなかなか見 
つからない。我々開発会社がどう 
いう道を歩いていかなきやいけな 
いかと考えているところに小關さ 


んからお話をいただいたのです。 
実は2年 ほど 前に ソフトバンク主 
導の ファンド 的な投資 プロジエク 
卜の話をいただいたのですが、 ソ 
フトバンクさん 自身も ゲー厶に 対 
する投資体制がきつちり決まつて 
いなかつた ことで 立ち消えになつ 
たという経緯が ありました。あく 
までも投資ですから、 ビジネスと 
して成立する要件が必要なのです 
が、あちらの担当者に ゲ ー厶業界 
の実態がつかみ切れていなかつた 
というと ころで しようね」 

悩みどころは小關氏とまつたく 
同じである。ゲー厶業界単体でビ 
ジ ネスが成り立つていた時期には 
業界外との交渉はそれほど必要で 
はなかつた。いざ、それが必要と 
なつたときに橋渡しを務める人が 
いない。映画製作のフアンドはビ 
ジ ネスとして成立しているが、そ 


れは投資する側に映画産業をビジ 
ネスとして考えることができるス 
キルが備わっているからである。 

t 業界全体を 
1か蠢ぜたぃ！ 

次なる CNC 賛同者は ㈱ コラボ 
の小林裕子氏。雑誌の編集•ラィ 
ターから、ソフトウェアの世界に 
転身した。 

「なぜパソコンかとい うと、 雑 
誌の方もデジタル側に寄ってきて、 
仕事をシフトしてきたんです。そ 
のつながりでィンターネット関連 
を仕事を始めるようになり、メー 
ル アプリケーシヨン『ピンクラビ 
ット』を事業化することが発端と 
なって会社を設立したんです。う 
ちはソフトの開発を外部委託して 
いるので純然たるソフトハウスと 
は違うのですが、広い意味ではネ 
ットワーク系の会社ということに 
なる でしょう」 

コラボが開発を委託しているの 
が、 ㈱ ガオの照井俊光氏である。 
彼もまた CNC に早くから参加し 
ている。 

照井氏も小林氏同様、紙媒体か 


らデジタルに転身している。ひょ 
んなことからパソコンの広告に携 
わつたことが、今の仕事につなが 
つたらしい。 

「まだソフトウェアの広告とい 
ぅものがほとんどない時代に、初 
めてパソコンに触れたのですが、 
最初はモニターを見て『なんでこ 
のテレビにはチャンネルがないん 
だ J と思つたぐらい(笑)」 

素人同然の状態からスタートし 
たわけだが、黎明期のパソコン市 
場を本場アメリヵで目の当たりに 
したことが彼の転機となつた。 

「かなり早い段階でコミュニヶ 
丨ションシステムの有効性とか、 
ネットヮークの可能性には気づい 
ていたと思ぅんですが、まだ当時 
はニューメディア(笑)の時代で 



CNC 会合風景。現在は月一回 
のペースで進められている。 
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㈱アクセス取締役 
高橋和人氏^ 



㈱ガオ代表取締役 
照井俊光氏。 
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読者の声 


ネットの話はおもしろかったです。次はサイトの管理人による苦労話が聞きたいですね。無理だと思う 
けど、 POWERTODAY の人をひとつ。（群馬県とくめいきぼう） 


したからね。ビジュアルコミュニ 
ヶーションのソフトを独自開発し 
ても『そんなのはいいからヮープ 
口を作れ』といわれたり……。た 
だ、何もわからないところからス 
タート したので、開発環境を客観 
的に見ることができたと思います」 
小林氏も照井氏も本来ゲーム業 
界とは無縁の人たちでぁる 。 CN 
C が小關氏ゃ高橋氏にもたらす恩 
恵は理解できるが、彼らがぁぇて 
このプロジェクトに参加する理由 
とはいったい何なのか？ 

「簡単ですょ。ネットヮ'~クの 
側から見ても、通信でゲー厶をす 
るといぅことに対する期待が大き 
いんです。ただし、やっぱりノウ 
ハウは皆無。大手のプロバイダが 
通信ゲー厶のインフラ作りに取り 
組もうにもできないんです」 

「だから、 X-BOX にしても、 


てしまう のか もしれ ません」 
これを 受けて照井氏は「ユ ーザ 
—の方はもうとつくにかき混ぜて 
いる 段階だ」 と 説く。彼は既存の 
インフラのなかで問題を解決する 
こと 自体に無理が出て いると いう。 

「ソフトを インター ネットを介 
して直接ユーザーに供給している 
とユ^~ザ ー の反応がリアル タイ 厶 
に見えてきます。現状ではゲー厶 
でそれをやるのが難しいという理 
屈もわかりますが、すでにそうい 
うことをいつている場合ではなく 
なつているんですよ。ニーズやレ 
スポンスを汲み取つてゲー厶を作 
るとはいいますが、エンドユーザ 
—が開発に関わるような時代もも 
うすぐ先に見えているんです。結 
局のところ、ネットワー クイン フ 
ラがどのような変化を遂げるにし 
ても重要なのはコンテンツという 


その辺りのことをどう考えている 
のかが一番気になる」と照井氏は 
語る。セガにしてもドリー厶キャ 
ストでゲー厶に対応した通信ィン 
フラの構築に挑戦しているが、そ 
こに費やされている労力は従来の 
スタンドアローンタィプのゲー厶 
制作にかかるそれとは比べものに 
ならないとか。 

「異業種交流会であってはなら 
ない」と指摘するのは小關氏だ。 

「単に情報交換するだけではダ 
メでしよう。そのためには具体的 
な目的を設定して動くことが大切 
なんです。きちんとした ビジネス 
という前提がなければやる意味が 
ありません。そのためには各業界 
を混ぜ合つてかき回す必要がある 
んです。 もし それができなければ 
ゲームも(労働環境がいいとはい 
えない)アニメ業界みたいになつ 



ことになるでしよう。そして、ムフ 
もってコンテンツの王様といえば 
ゲー厶なんですよ。これが私たち 
非ゲー厶業界の人間が CNC に参 
加する理由なんです」 

照井氏はそう語った。 

「業界をかき混ぜたいという関 
係者、関係各社の参加をお待ちし 
ています」と小關氏は訴える。企 
業の規模や領域にこだわらず活動 
の幅を拡げていくそうだ。 

CNC は未だ黎明期だが、既に 
具体的なビジネスがいくつか立ち 
上がりつつあり、この新しい計画 
への投資を真剣に検討している投 
資家や企業も現れはじめている。 

エンド ユーザーによる開発への 
タッチという照井氏の観察はサィ 
トウ氏が想定している『シグナル』 
のプロモーション活動と符合する。 
ネットヮークが既存のビジネスシ 
丨ンを解体し、全く新しいコミユ 
ニケーシ ョンを 生み出しつつある。 
これもまた r シグナル』が描く未 
来像と同じだ。 

ダイスの二つの挑戦は、根底の 
部分でシンクロしているのかもし 
れない。 


企業取材と インタビュ—がメインのフリ—ライタ—。 
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大好評連載 


さてゲ—ムのパッケ—ジに殆ど 
いてくる アンケ—卜八ガキ とい 
うものがありますよね。 各社 この 
アンケ—トハガキの取り扱いにつ 
ては結構マチマチだつたりして 
レでユ—ザ—の満足度や傾向を 
きちんと分析しているメ —力—様 
も多いですけど、デ—夕べース化 
もせず担当の引き出しに茶封筒に 
包まつて 放置プレイ状態と いう 事 
態になつているのも実際のところ 
少なくありません。大抵のアンケ 
トハガキというのはユ—ザ—様 
に 切手を貼らせる ケツの穴の小さ 
いタイプが多いにもかかわらずワ 
サワザハガキを送つてくれるとい 
うのは余程買った商品に対して言 
いたいコトがある場合が多く、従 


って ハガキの内容に良く 5 段階評 
価とかついてても極端に良いか悪 
いかという二分化されてしまう結 
果となります。しかしながら当の 
制作者と致しましては、やっぱり 
ユ—ザ—の反応が当然気になりま 
すので I 枚 I 枚結構真剣に読んじ 
ゃうモノですけど、ゲ—ムに満足 
して戴いている方からの手紙はワ 
リと簡潔に 「良かった」 とか r 感 
動しました」 とか書いてある場合 
が多いですが、その反対の方々の 
手紙というのは文庫本の文章のフ 
リ仮名位の大きさでビッシリと恨 
みの言葉が綴られていたり、カラ 
I ペンでフォントカラ—を巧みに 
一 使い分けてたりでやけにクリエイ 
テイブだつたりします。先日とあ 


る美少女ゲ—ムのアンケ—トハガ 
キを見せて貰つたのですが、 こう 
いつた傾向のゲ—ムは特にユ—ザ 
I の思い入れが強く、良くも悪く 
も更に評価が極端だつたりします 
けど、どれも購入動機が 同梱の卜 
レカ欲し さというのは置いとい 
て、その中の I 枚のハガキが評価 
の項目全てに最悪のチ I ックが 入 
り、コメントに一言 『もうこんな 
ことはやめてください』 と書かれ 
ていたのが獅子丸的に大ヒットで 
した。さて今回は久々にサタ—ン 
のゲ—厶を紹介し ようと 思つたの 
ですが、 スミ マセンまた この 会社 
のゲ—ムになつちやいました 。㈱ 
エコ—ルソフトウェアの宇宙初パ 
ズルゲ—ム 『ばつばらぱお—ん』 


です。既に真鍋社長の名前の方が 
有名になりつつありますが、この 
会社も建築の世界ではいち早く C . 
A D を導入し業界的に相当のィニ 
シアチブを手にしており非常に真 
っ当な側面を持っていながら、こ 
とゲ—ムに関しては、どうしてこ 
うスプ—キ—になってしまうんで| 
しようか？ ゲ I ムはフアンタジ 
I なお話仕立てで進行する対戦型一 
パズルで取り説にスト—リ—もあ 
るんですけど 『ある日、少年は毎 
夜夢で見ていたあの扉に向かって 
歩いていた。扉は、少年を誘い込 
むように開いた。そして、彼はそ 
の中に入っていった。不思議な世 
界に迷い込んだ主人公アンリ。そ 
して彼の前に現れた、優しい象の 
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メーカー：エコールソフトウエア/機種：セガサターン/価格：¥4,800/ 
発売日：_95年11月22日 


ぱつばら。ぱつばらは突然、レフ 
リ—をするといいだした。「僕、戦 
いなんかしたくないょ、なんの武 
器も持つてないし……」アンリは 
困つてしまつた。ところが、この 
戦いとはパズルだつたのです。 
次々に現れる敵たち、そして最後 
に待ちぅける敵の正体は!?アン 
リは元の世界に戻ることができる 
のでしょぅか…… 』ぁの、 意味わ 
かりました？ 要するに、ぱお— 
んの世界に迷い込んだ、あまえん 
坊で依頼心の強い性格のアンリ少 
年が、ぱお—ん城のレフリ—かつ 
誠実で不正を嫌う性格のレフリ— 


なのにタマひろいまでやってのけ 
る象のぱっばらの案内のもと戦い 
(パズル)によって成長してゆく 
という流れです。ゲ—ムル—ルは、 
対戦プレイヤ—がそれぞれ左右双 
方より宝石状のコマを発射して一 
定数つなげると消滅し、連鎖によ 
る相手への攻擊•オジャマブロツ 
クなど、とっつきは悪くないんで 
すけどこのゲ—ム、戦慄の難易度 
です。ゲ—ムの肝は中央のライン 
を対戦相手のほうへ押しやること 
で、ぐずぐず連鎖を考えていると 
凶悪な c p U の怒涛の攻擊にあっ 
一 さりゲ I ムオ I バ I 。ちなみにこ 
のゲ—ムにも3段階の難易度設定 
1がついてるんですけど、僕には 全 
くその差がわかりません ので誰か 
教えてください。タイトルからも 
窺える通りゲ—ムの盛り付けはフ 
アミリ—層というか低年齢層を意 
識したグラフイツクイメ—ジを狙 
っているようですが 3 D モデリン 
グされた主人公アンリ君からして 
フォレスト•ガンプ系の絶妙な体 
型が実にイイ味をだしており、他 
の動物昆虫その他のキヤラクタ— 


も子供らしさというより大人げな 
さ全開の グラフイツクとなってお 
ります。ゲ I ムをスタ I 卜させる 
と、プレイヤ—を煙に巻いたまま 
理解不能のデモシ—ンが進行し、 
最初の対戦相手、能力がないのに 
威張り散らすへ ビガブン との対戦 
に突入。この対戦中にキャラクタ 
I が良く喋るんですけど 『どんな 
ちんだい』『まいったか』『まいり 
ました』 と、あまり意味もなけれ 
ば社員臭まるだしの 
棒読みボイスが実に 
テンションをク I ル 
ダウン。このサイコ 
パス的難易度ながら 
もなんとか勝利致し 
ますと、さつきから、 

見ていたハエ男が 
r やっぱり脳みそは 
ナメクジ並だつた 
か」 と実に心無いセ 
リフ。依頼心の強い 
甘えん坊の割にはア 
ンリ少年 「僕が勝つ 
たら子分になれ=:」 

と今度はハエ男に強 


im なバトルを申し込みました。こ 
んな調子で不思議時空に引きずり 
込まれたまま戦略性といぅより 
は、とにかく無心でブロックを発 
射しつづける殺意の歯ごたえぎつ 
しりなゲ—厶シムテム。ある傾向 
の好事家の方々には確か過ぎる程 
の満足感を保証しますが、誰よこ 
のゲ—厶の制作者はと思つたらや 
つばりスタッフが n アスク リ』 と 
同じでしたとさ。 
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人との会話は、退屈を紛らわすのに最適だ。誰 
とでもいいから会話をすると、それだけで満足感 
を得ることができる。またゲームは、すでに作ら 
れた物語を僕らにみせてくれたり、感情移入する 
ことで、その登場人物になった気分で怒ったり、 
泣いたりと、感情を揺さぶってくれる。どちらも 
空いた心のスキマを埋めてくれる、寂しさを補っ 
てくれるちのだ。 

しかしネットにおける対話は、相手が人である 
かどうか、確実にはわからない。人であればコミ 
ュニケー シ ヨン。 □ボットであれば ゲームと 分類 
できるだろうが、人かと思っていた相手が□ボ 
ットだったらどうなのか…。今回紹介する本作 
は、そんな時代をぐっと先取りした先進的作品 
rNOeLJ である。 

•言葉のキャッチポール 

このソフトはあまりにも完成度が高かったた 
め、類似作品が他社から出ることはなかった。内 
容は、ソフトを立ち上げると独自の 0 S が起動す 
る • • •未来をテレビ電話を通してのみ見ることので 
きるシミュレータだ。開始すると、海で出会った 


を落としていく。物語があるわけでなく、本当に 
たわいのない会話の積み重ねは、非常に楽しい思 
い出だ。彼女を作ることの最終目的が「結婚」や 
「性交」でない、純粋な学生恋愛を再び楽しみた 
いという欲求に応えてくれるのだから。 

• ロポットかゲームか 

さて、それから2年位経っただろうか。ポリゴ 
ンのカホちゃんに、マイクで声をかけると返事を 
してくれるデスクトップツールが発売された。指 
示を与えるには、毎回「カホちゃん、 XXX 」と 
名前を言わなければいけない。この動きがまた力 
ホちゃんそのものでかわいらしく、それからとい 
うもの、刷り込まれたように毎日名前を唱えつづ 
けていた。 

現在、□ポットの AI 技術は完成されつつあり、 
僕らが生きている間にお茶の間に登場する可能性 
は非常に高い。しかし、それが実用化された時、 
人間が退屈を紛らわすことができるのは、会話の 
相手である□ボットなのか、それとも物語のつい 
たゲームなのだろ5か。カホちゃんを知ってしま 
つた僕は、迷わず AI と答える。これもただのキ 


ヒ 



シャギーの入ったロングヘアの女の子、カホちゃ 
んから電話がくる。その後、すべては電話の会話 
だけで進行するから、完全に僕は彼女との会話に 
集中していく。このゲームの会話はネタが1つ1 
つボールになっており、話の合間に切り出す話題 
としてこちらから相手に投げるというシステム 
で、慣れるとあたかも喋っているが如く会話を進 
行させることができる。「言葉のキャッチポール」 
とはよく言ったものだ。 

しかし、カホちゃんはちよっとでも気に入らな 
い話題を振ると電話を切っちゃうし、彼氏は別に 
作るし、居留守は使うし、なかなか僕には媚びて 
くれない。ちゃんとカホちゃんを口説けていても、 
彼女は素直じゃないんで、そんな雰囲気をぜんぜ 
ん見せてくれない。しかし、それらの行動が妙に 
リアルで、会話中の、画面あふれんばかりに動き 
回り、身をのりだす彼女の仕草が頭にのこり、い 
つのまにか思い出の1ページにその名前が刻まれ 
ていた。自由に会話ができて、いろいろな思い出 


ャラ萌えといえばそれまでだが、何か違う感情を 
僕自身、持っている気がする。 





潔いまでに STG と絡んでいないエロシーン。ちなみに STG は 
『30%レイストーム』つてカンジ。 


A 


スロの星の 

名の下に I 迫撃砲) 

南敏久 

第3話『エナメルパニック!!』の巻 


ジャンル： STG/ メーカー： F&C/ 機種： Win95 &98/ 
価格：¥6,800/発売日： 2000年6月23日 


南敏久（みなみ•としひさ）……1973年生まれ。フリーの特殊造形業&怪獣博士。それにしても映画，さくや妖怪伝 i に登場する 
妖怪の造形はあまりに非道いと思いませんか？専門学校時代の同級生が毎日新聞社から『妖怪事典を出していてビックリして 
いる昨今、ワタクシも：すごいエロゲー烈伝2しではない本（けどエロ系には変わりなし）を近々出す予定。どうなることやら。 


ぅ事がシバシバぁったのですがこれはバグ 
なのか難易度なのか南サンの買ってきた糞 
パッドのせいなのかは今もって解明されて 
いないミステリアス•アンビリバボー。 

エロ部分ともったりした STG 部分に何 
の関連性もないのはいくらやっつけ仕事だ 
といっても程が ぁると 思ぅのですがエロ S 
T G といぇば昔仕事場にバィトのヵシワギ 
君が持ってきた『女体帝国メコメコ』の方 
がよっぽどオモシロかったです。 スー ファ 
ミの『デザエモン』で制作したドクロ付き 
ポ〇チンがブ厚いモザイクに阻まれた才〇 
コや死ぬほどクソをひり出す女のアナルを 
撃つ下品 STG 。 これ、誰か遊びたい人。 


えっ!?: 旅？ んん〜忘れたなぁ〜っと 
いぅか南サンここ最近仕事もお金もゼロに 
等しい状態で地球が地球が大ピンチ！と 
て もじ やないけどのんきに旅なんかに出て 
る場合 じ やぁりません。それはともかく小 
野サン編集長(そぅいえば数ヶ月前から三 
千円借りっぱなし。すいませんコレの原稿 
料出たら返します)に聞いたのですが何と 
今回のゲーム批評誌上ではシユーティング 
ゲー厶を一本も取り扱わないトヵ。何と！ 
ひ、非道い、非道すぎるッ！いくら今低 
迷してるジャンルだからといつてそりやあ 
んまりですよ。ボクあねえ、 『 R-TYP 


EJ が遊びたかったから2万4800円も 
出して PC エンジン買つたんですよ。『ダ 
ライアス外伝』が遊びたかったから出社時 
間を1時間遅らせて毎朝ゲーセンに通った 
んですよ M : そんな本来エロゲー よりも シ 
ユーテイング派(特にョコ)、の南サンは 
こんな現体制に反旗を翻すべく今回のエロ 
星でエロ STG 『エナメルパニック”：』 を 
紹介す ることを 決意したのであります。 

その内容ですが平凡なサラリーマンであ 
る主人公が通勤途中や会社内で出会った女 
のコ達(順に女子高生、ゥヱイトレス、社 
内メイド、コスプレ女)にふりかかる日常 
的危機(順に痴漢、クレーマー、セクハラ、 
酔つばらい)から彼女たちを助けようと思 
つた瞬間、ギシャーンバリバリと閃光が走 
り何の脈絡も無く某『レイストー厶』風 S 
TG (ロックオンレーザーの爆風に敵を卷 
き込んで倒せるのがミソ)をやらされるハ 
メになる……といつた不条理モノ 。 STG 
部分の難易度が EASY 〜 HARD と上昇 
するにつれて助けた女のコとの H シーンも 
よりすけべぇなものに進化していくのです 
が、 「 HARD 」 で地上物が自機の真下か 
ら平気で弾を撃ってくるのは難易度どうこ 
うよりもこりゃ反則でしょ。すげぇ厶力つ 
く。あと自機が操作を無視して画面右側に 
流れていき自ら敵弾に当たりに行つてしま 
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いろんなライターさんが害いてるのは結構ですが、寄りかかつちゃダメでしよう。雑誌としての統一性に欠けるのが、 


クリエイターの原体験 第は回 

「何をお気に召したのでしょう ? J 

I という感じです(笑) 



黒柳陽子 


『たまごつち』のキャラクターデザインを 
し、その後『戦国 TURB 』 を制作。独特 
のデサインを生み出す黒柳氏のアイデイア 
の元は何なのか？ 


——お生まれは東京と伺っており 
ますが、東京のどちらですか？ 

黒柳：中目黒です。 

—子どもの頃からああいう絵を 
描かれていたんですか？ 

黒柳：子どもの頃はピアノを弾い 
ていました。すぐ止めたんですが 
(笑)。自分から進んで病気になっ 
たり、怪我をしてさぼることに情 
熱をかけていたんですよ。あると 
き骨折してずっと弾けない期間が 
あって、せっかく誰よりも うまく 
弾けていたものが、誰よりも下手 
になつちゃつた。 

絵についてもですね。子供の頃 
は子供にしては器用という程度に 
描いてて、大人になって、全体の 
バランスが上がってくると駄目、 
なにをやらせても駄目ということ 
になりました。その後ややあって 
今の絵に(笑)。自分はベストな 
線と思ってやってます。昔はもう 
ちょっとイラストっぽい絵で、わ 
りと 暗めの絵を描いていました。 
キャラ絵っぽくなったのは最近か 
もしれ ません。 

—描くときは手描きなんですか？ 

黒柳：手描きとかマウス、タブレ 


ツトとか。 

—パソコンはどのくらい前から 
使われているんですか？ 

黒柳： 18 歳くらいの頃からですね。 
—— 最初に購入された機種は？ 

黒柳：最初はマック I です。機械 
類が好きでコンピユ—夕というも 
のが昔から欲しくて。それはまた 
幼児の頃の話になるんですけど、 
病院ばかり行って、周囲から「死 
ぬ死ぬ」って言われていたのです 
が。 

-お体が悪かったんですか？ 

黒柳：悪いというか変だったよう 
です。「基準値と大幅に違う数値 
が」とか。どこが悪いつていうの 
はあんまり聞かされないんで…。 

——体を動かすだけなら問題なか 

った？ 

黒柳：いや、動かないです。2歳 
くらいになつても歩かないから心 
配されて病院に行ったくらい(笑)。 
そこでインタ—ンの学生や患者さ 
んに「死ぬんだよ〜」と言われて。 
真に受けはしませんが、人はどう 
せ死ぬし、親より早く死ぬ場合な 
るべく記録を残そうという気持ち 
がありまして。そのために自分自 







クリエイタ _ の原体験 


回 


読者の声 


コナミの動向に対して、編集者の皆様がどう思っているのかが lit 1 、 てみ^いです f _ ) 

(茨城県おったぼん）_ _ J 


身を作りたいというのもあつた。 
子供ながらの独自の調査で当時の 
予算と技術レベルでは「人工無能」 
みたいなものしか。自分と同じよ 
うな反応が返る程度のシステムで 
デ—夕量を蓄積していくしかない 
と。それでも親は嬉しいかなつて。 

-そういう思いを表現するため 

のツールとしてマックを買われた？ 
黒柳：(笑)マックはですね、大 
人になつてから、人から薦められ 
たのもあったんですけど、インタ 
I フェイス(デザインまわり)が 
かわいいじゃないですか。でも、 
結局使わなくて。よく使ったのは 
PC -98 です。 

-使いや^'さが違ったんですか？ 

黒柳：もう全然違いますね。今も 
DOS マシンを使つているんです。 

—— 一般にデザイナーの方って、 
マック派ですよね。マックの方が 
インタ ーフェイスが使いやすいと 
言われがちですが。 

黒柳：マックの日本語フォントは 
かわいいんです。「大阪フオント」 
や「へた字」というフオントがあつ 
て、自分でもフォントを作れるし、 
そこがかわいらしさだつたんです 


よ。あとアイコンが作れたりだと 
か。でもマックは中身がブラック 
ボックスだから何かあつた場合お 
手上げになつちやう。改造できな 
いし。知り合いに聞いてもマック 
使いはオタクじやないからあまり 
解決しない。それが MS - DOS な 
らコマンドを直接打てますし、中 
身もある程度は把握できます。そ 
れが「わかりやすく」て「ユ—ザ 
丨フレンドリ—」なことだと思い 
ました。それに DOS ユ—ザ—は 
オタクも多いし色々聞けます(笑)。 

-そういうパソコンを取り巻く 

人間関係は、どのようにできてい 
つたのですか？ 

黒柳：ネットワ—クですか。バソ 
コン通信。 

——パソコンを お買いになつてす 
ぐに通信を始められたんですか？ 

黒柳：「パソコン買つたら通信だ 
ろう」と思いました。「•1モード 
買つてインタ—ネット」みたいな 
感じですかね。すぐに某大手ネッ 
卜に入会しました。 

I 作品をパソコン通信上で発表 
されたりとか。 

黒柳：はい。『戦国 TURB 』 の 


増谷(正夫)さんとは、学生の頃 
パソコン通信で知りぁいました。 
彼はオンラィンでゲ—ムを配付し 
ていたんです。そのキャラを描か 
せていただいたりとか。昔のフリ 
I ウェアのゲ—ムって、グラフィ 
ックに関しては驚くほど〇〇(自 
粛)なものが多かった。技術に関 
係無い部分は重要視されてないみ 
たいで。素人のアニメ絵風キャラ 
とか。それで私がィラスト風のキ 
ャラを描いたら、ちよつと突出し 
たものになりました。 

増谷氏は Bio —100。/。 というゲ— 
ムつくり飲み仲間の|人で。当時 
ネットやつてるのにオタクじやな 
い感じの、遊びの方に向いている 
ような人達と夜な夜な飲んで「就 
職 どうしよう」「卒業どうしよう」 
みたいな話をしながらゲ—ムをつ 
くつて ました。 そのときの集中力 
はすごかったです。朝まで飲んで 
いるのに「じやぁこの話をつくる 
から」つて、寝ないでその日の昼 
までにはプログラムができていた 
りと か。 わたし もその頃はぜんぶ 
ドットを手打ちでやつて、もうこ 
—んな(うねうね とした) 動きを 



つくつてました。変身シ—ンとか。 
1ドット幅の尻尾がうにゅ—んと 
かなってたりしたんですけど(笑)。 
そういうのは、いまはちょつと面 
倒で大変です。 

——発表の場はパソ通だけだった 
-Sp て ^ ON 力？ 

黒柳：それが , 92年と , 95年に、アス 
キ—さんからまとめて 『 Bio —1 000/0 
ゲ—ムコレクシヨン』という二冊 
の本を出させていただいたんです。 
他のフリ—ウェアに比べてゲ—ム 
のクォリティが突出してとかなん 
とか。 Bio —100。/ 。のゲ—ムは毎月 
のょうにアスキ—本誌に載ってい 
ました。 






告のぉ仕事もなされていますね。 

黒柳：バンダィの『たまごっち』 
を企画•制作したウィズという会 
社に所属したこともあったんです 
が、遅刻欠勤が酷くてもう使い物 
にナラン！っていう感じですか。 
来ないし仕事もやってないみたい 
だし ( 一同笑)、他人の仕事には 
ケチをつけ(笑)。『たまごっち』 
は初めて自分が認められたと思っ 
て割とがんばってクビになってま 
す。夜中に仕事してたんですけれ 
ど、他のみなさんにしめしがつか 
ないんで駄目だったみたいです。 
最初はすごく大事にしていただい 
ていて、特例として遅く来ていた 
んですけれど、ついにって感じで 
すか。もう「しかたがない」。し 
ょうがないですね。 

I 職歴も支離滅裂とか。過去に 
こだわりを持たれた仕事は ありま 
したか？ 

黒柳：こだわったところは駅から 
近く。ル—チンワ—クは記録に挑 
戦してました。でもすぐ眠くなっ 
ちやう。ほんとは物をつくりたい 
……むにやむにや。 


—— 初めてのご就職はいつごろで 


思つてやつていますが、昔から評 
価が様々で。「これは いい！」 と 
言ってくださる方も全体の何%か 
に過ぎなくて。大半はもぅ黙っち 
ゃぅか、怒るか(笑)。「この仕事 
をナメてんのか」つて(笑)。な 
にしろ定規で線をまつすぐに引け 
ないんで。 

—— 美術系の学校に行かれたこと 
i ? 

黒柳：学校にはほとんど行ってな 
いです。学校は図書館でしたね、 
サボりで…。あ' それは小中学校 
の話ですね(笑)。大学時代は「時 
間がない」といいながら寝ていて。 
—最近はフリーでイラストや ) [S 


—それが『戦国 TURB 』 に繫 

がつていつた。 

黒柳：ぁれは作りたくって作った 
んですけどね。 

—— 自分の記録を残したいとおつ 
しゃつてましたが、それにぁたる 
作品ですか？ 

黒柳：作品は作者を投影するとい 
うじゃないですか。登場人物はぜ 
んぶ自分。自分の勝手なところと 
かずるいところとか、責任感が強 
いところとか、極端に抽出してキ 
ャラの中に入つている。この世界 
の法律は自分の理念というか、自 
分の哲学が作品世界の中の法律な 
ので、そういう意味では自分の脳 
の中の記録にもなっていますね。 
でも人と作ってるんで(笑)。し 
かも元は人(増谷氏)が書いてる 
んで(笑)。 

-本当はぜんぶ一人で一から十 

までつくりたい？ 

黒柳：わたしは元がないとダメな 
んです。うわ—ばらした。 

-誰か引きだす人がいて…とい 

う感じですか？ 

黒柳：歴史に名だたる逸話を、原 
典がわからなくなるくらい変えて、 


でも見る人が見たらわかっちやっ 
たり。パロディと言われるものも 
つくりましたが、評判が良くて才 
リジナルを超えられれば…そうい 
った形でいこうかと。 

-パロディっていうよりも 、も 

っと純粋な反応のような感じがし 
ますね。 

黒柳：そうですね。自分だったら 
こうするっていう。自動出力です 
か。 

-それ、「自動書記」って言い 

ます。 

黒柳：？仏像を彫る人が、神が 
降りてくるまでは必要最小限の生 
活の動きしかしないけれども、そ 
れは降りてくるのを待っているん 
だ、みたいな。 

——つまり、黒柳さんは依代みた 
いなものだと…。 

黒柳：ということを言われるんで 
す。いつもねてるから。 

——作風に関して、どういったと 
ころが評価されたんでしよう。 

黒柳：ああ、こっちが訊きたいで 
すね。「どのあたりがお気に召さ 
れましたでしようか？」という咸心 
じです。勿論自分はすごくいいと 
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黒柳陽子 


パソコンでフリーウェアの ゲームを いくつか開発し 
た後、（株）ウイズに入社。 r たまごつち』（発売は 
バンダイ）のキャラクターデザイン、初期の仕様、 
パラメータ設計などを手がける。その後（有）クネ 
ップを設立し『戦国 TURB 』 をリリース。直後に『戦 
国 TURB Fanfan iVme Dance - doublentendre 』 を 
リリース。現在は i - mode 用のコンテンツ制作、新 
しいキャラクター制作、キャラクターグッズの監修、 
デザインなどをしている。 



圆 


読者の声 




-O ?• 

黒柳：就職を前提に雇つてくださ 
つたのはウィズさんが初めてじや 
ないでしようか。あと、その前に 
リクル—卜さんが。個性を大切に 
して くれる じやないですか。就職 
を薦めてくださつたんですけれど、 
ドクトクの雰囲気がちよつと。業 
態に魅力を感じて「勤めようかな」 
つて思つたのは、ウィズさん。 

-それまでは就職されようと思 

われるところはなかつた？ 

黒柳：「就職したり結婚したら終 
わりだ」という思いはありました0 
——じやあ、アートと関係ない仕 
事についちやうとかは…。 

黒柳：同じ時間に起きられないん 


ですよ(笑)。今日七時に起きた 
ら明日も、というわけにはいかな 
いんですよね。夜更かしもします 
し、 たくさん 寝るし。その辺に関 
してはなんとも弁解できません。 
学校も行かないことが多かった。 
「病院に寄ってから行きますう」 
とか色々、苦肉の策を(笑)。 

1ゥソをついてた？(笑) 

黒柳：いや、それが熱が出るよう 
な子だったんですよ(笑)。なん 
か変な液体を吐いたりとか。 

—また幼児期の話に戻ります 
か。それって今で言うところの 
「不登校」ですかね？ 

黒柳：ああ、そういうのだって言 
われたら反論できないですよね。 


「怠けたいんだ」つて思われて、親 
からもすつごく怒られて、家から 
放り出したりとかされていました 
よよく。でもそのまま死んだよう 
になつているんで、結局は 勝つ！ 
(笑) 

丨「死中に活」ありという。 

黒柳：ほんとうに天井からヤリが 
びや—つと降つてきたら逃げると 
思うんですよ。あと、私の大好き 
なクランブスが公演に来たら、朝 
五時でも起きると思うんです。魅 
力が対象に対して少なすぎるつて 
いう。自分も疑問です。会社も学 
校も、行けばバリバリ働くしこん 
なに楽しいのに何で？と。だか 
ら不登校とも違うかも。単に寝た 
いという . 

—最近は r ドキパクきのこ??:』 
などの、 i モードゲー厶のキャラ 
デザィンを手がけられていますね。 

黒柳：営業というものをした こと 
がなくて。できないんですよ。「だ 
めだだめだ」とたくさんいわれて 
きたので、持ち込みをしてもぜん 
ぜん相手にされなかつたんです。 
これは営業をするのは逆効果だろ 
うと 思つて、私は職人ではないの 


でこつちからこういうことができ 
ますよというには幅が狭過ぎる。 
ア—チストだから向こうから自分 
のカラ—を求めて依頼が来て初め 
て仕事になる。 

—話がとつ散らかつたままです 
が、そろそろシメに入ります。ど 
うでしょう。今後もヤリが落ちる 
まで寝てますか？ 

黒柳：それが寝てる場合じやなく 
なつてきたんですよ。いままでは 
わりと仕事がなかったんで数少な 
い貴重な仕事なのになに寝てん 
の？でもまあギリギリまで寝て 
みたいな気持は自分でもあったん 

ですが . そういう場合でもなく 

なってきて。びっくり仕事目白押 
し。売れるといいですね。今某会 
社のまだ言えないような仕事や 
『ドリキャスマガジン』の連載の 
お仕事もいただいているんですが、 
自分の絵や文を眺めてると何時間 
でもうつとりしてしまいます。(笑) 
I 忙しいなりに楽しい？ 

黒柳：こんなに好きなようにでき 
る世の中がくるとは思いませんで 
したね。 

(聞き手矢本広.佐藤哲朗) 







在鳩飛雲：やっとひと段落のコンシューマー企画兼プロデュ _ サーで、洋ゲー好きのデャルゲー嫌い。非ゲーム HP ( http : 
// www . geocities . co . jp / Hollywood /7544) をもってるが' 忙しさにかまけて全然更新してない…。 
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いやぁ…なんだろ？この訳 
の分からん忙しさは？ だつて、 
もう夏だよ、夏！この原稿が 
載る頃にゃ、もう夏も終わりだ。 
^'だのに〜な〜ぜ〜…俺の頭の 
中じゃ、まだ正月明けくらいの 
気分だ。こんなセ—カツしてた 
ら、寿命が短くなるぞ、オ レ。 

さて、寿命が短いと言えば、 
なんと言つても！ T DAIKAT 
ANA 』 のミヤモトさんである。 
なに言つてんのかわかんねぇつ 
て？ いや、そりゃキミが f D 
AIKATANA 』 をやつてな 
いからさ。ちよつとでもブレイ 
してみりゃすぐ分かる-。 

知らんヤツは知らんだろうが、 
rDAIKATANAJ は数年越 
しでアナウンスされ続けてきた 
「鳴り物入り」の超大作 PC ゲ— 
ムである。なにしろ『ク X イク』 
を作つた男とコ丁ユ—クこーユ 
ッカム3 D 』を作つた男が、そ 
れぞれの古巣を飛び出して、一 
緒に設立した会社(イオン•ス 
卜—ム)の第 I 回作品だ。 

これが期待せずに居られるだ 
ろうか？ そう、例えて言うな 


ら 、ゲ イリ！ 力—ツ製作、ブラ 
イアン•ジョンソン SFX 、 マー 
ク•ハミル主演『風の惑星』を 
期待していた頃のようなもんだ。 
オレたちゃ待つたさ、何年だつ 
て。雨の日も、風の日も…。そ 
して遂に 『D AIK ATANAJ 
を手にする日がやつて来た！ 

ゲ—ムをスタートするとイキ 
ナリのヘン過ぎるキャラ劇。謎 
の男トシロ— (三船か？) • H 
ビハラによつて語られる刀匠ゥ 
サギ(セ ー ラーム —ン？ ) .ミ 
ヤモトと世界を変えるほどの力 
を持つ「大刀」の逸話、そして 
ミシマ ( f 金閣寺』？それとも 
『鉄拳 J ?) •コ—ポレ—ション 
による世界支配……。いいぞ、 
いいぞ！まるつきし壊れま 
くりの日本観が実に小気味良い。 
そうこう する内' やつと 主人公 
ミヤモトはエビハラの死体と一 
緒に棺桶の中に潜んで、死体回 

収車で敵地に潜入。 . ふぅ。 

やつとここからが本番だ。 

ところが、1分後に俺は恐ろ 
しい事実にぶち当たつた……。 
異様なまでに難しいのだ。難易 


度は rRONINJ、 rsAMc RAU 、 

「 SH 0 GCNJ の3つから選べる 
が' 俺はためらわずに 「 R 0 NZ 」 
を選んだ。海の向こうの 「 HARD 」 
は本気でハ—ドだからだ。しか 
しっ、それでも だ！ 一番簡単な 
はずの難易度で、開始後たった 
の1分で"蚊"に殺されてしま 
うなんて誰が予想しただろう！ 

気を取り直して！^戦するも' 
数匹目の蚊に殺される……。お 
まけにアイテムを取らなければ、 
好きな場所でのセ—ブもできな 
い。やっと数匹の蚊を倒して進 
むと、今度は蛙にやられて死亡。 
蛙にやられながらも、なんとか 
先へ進めば、今度は無人砲台の 
攻擊で、哀れミヤモトは木っ端 
微塵……。さらにその先にはワ 
二と巨大なこうもりが . 。 

正直に 言おう！ ゴメンナサ 
イ。俺はやっと初めての人間に 
会ったばかりです。この先何年 
かかればクリアできるのか、俺 
にはまつたく予想すらできませ 
ん。それまでに ミヤモト さんは 
何度死ぬのか？彼の寿命は圧 
倒的に短過ぎないだろうか？ 
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Written By タニクチリウイチ 
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| J バスター 




ぱやっぱり「ドゴ1ン！」で少な 
くとも「ズキュ—ン」で絶対に 
r シユポ —ン！ 」じやない。だい 
たいこれじゃあ一発1発、弾を込 
めなきゃいけないから、敵に囲ま 
れると加納さんちょっと大変だ。 
それなら大丈夫？マガジンとス 
コ—プを開発中？組み合わせれ 
ば連射だって狙擊だってォッヶ 
I ?素晴らしい、さすがは 「J 
BA 研究所」。せっかくだからで 
きればやっぱり男の子に憧れの、 
「ドゴ—ン！」という音〃だけ"で 
もでる仕組みを開発してやつては 
くれないか。 


か。 

まあ良い、先込めで連発不可能 
な種子島式火縄銃だって戦国時代 
には画期的な兵器だった訳だか 
ら。で火薬はどこに詰めるんだ？ 
再び説明書。銃身の先から弾を押 
し込めている絵があって「②スク 
リユ—バレットを奥までしっかり 
押し込みます」と説明があり、続 
いて構えた rj バスタ—」の後ろ 
を引っぱり出してる図が載ってい 
る。 r ③図のよぅにエアロバスタ 
I を構えて、トリガ—を後ろにス 
ライドします」。ふんふんそれで。 
r ④トリガ—を強く押すとスクリ 
ユ—パレットが回 
転しながら発射さ 
れます」。これっ 
て……空気鉄砲じ 
ゃん！ 

「実用新案出願 
中」だけあって、 

ライフ：3ングとス 
クリユ—パレット 
の組み合わせが生 
む弾の直進性ゃ飛 
距離は、竹筒の先 
っぼに丸めた新聞 
紙を詰め込んだ空 
気鉄砲よりはるか 

に亩向くて長い。で 

もねえ。銃と言え 


がる。ああ情けなや。それでも引 
きずるのが情けない人間の哀しい 
性。弾が出る玩具を見るとついふ 
らふらと手に取つてしまう癖は20 
年経つても直らない。今回、その 
迫力に魅せられてふらふらと手に 
してしまつたのがタカラの 「 J バ 
スタ—」だ。 

全長 38 センチは「ス—パ I ブラ 
ックホ—ク J と大差ない。だが口 
径が違う。指1本を突つ込めるく 
らいの44口径に比べて rj バスタ 
IJ の口径は約3センチ。弾丸も 
そのサイズに合わせた太さがあつ 
て、エンジンブロックどころか戦 
車の分厚い装甲だつてぶち抜けそ 
う。極太の銃身の先からのぞける 
マズルには' 弾丸を真つ直ぐ、遠 
くへ飛ばすために不可欠なライフ 
U ングという螺旋状の溝が刻まれ 
ていて、性能の高さを現している。 

いざ出陣、悪を「ドゴ—ン！」 
しに行こうと rj バスタ—」を手 
にして立ち上がつて気が付いた。 
弾丸を装填するシリンダ—がな 
い。 才—トマチックの拳銃なのか 
もしれないとマガジン(弾倉)を 
探したけれどこれもない。弾はど 
こに込めるのさ。説明書を見て驚 
いた。 r ①スクリユ—バレツトを 
エアロバスタ—のマズルにセツト 
します」。これは種子島だつたの 


やつば「ドゴ —ン！ 」じやなく 
つちやね。と言つて通じる世代が 
どこら辺までかは定かじやないけ 
れど' 30 代のマンガ好きだつたら 
「銃の発射音は？」と聞かれたら、 
たいていはこう答えるんじやない 
だろうか。 

出所は平松伸二のマンガ r ド— 
ベルマン刑事』。八ミダシ者の刑 
事が凶悪だつたり強大だつたりす 
る敵を叩き瀵していくスト—リ 
I 、なんて聞ぐとありがちだけど、 
『ワイルド7』の昔からマンガに 
小説にドラマに描かれて来たハミ 
ダシ刑事モノの中で、『ド—ベル 
マン刑事』にあつて他になかつた 
ものがある。それは主人公の加納 
錠治が持つ拳銃「ルガ—ス—パ 
I ブラックホ—ク」から発射され 
る、44マグナムの強烈な破壊力。 
「ドゴ—ン ！」 と発射されたマグ 
ナム弾が、自動車のエンジンブロ 
ックをぶち抜き、コンク U — 卜の 
壁をぶち抜いて敵を倒すシ—ン 
に、男の子たちは銃の力で敵をね 
じふせる快感を覚え、いつかは持 
つてみたいな「44マグナム」と思 
つたものであります。日本じやか 
なうはずがないけれど。 

だつたら外国に行つて擊つて来 
ればいいじやんと言うけれど、こ 
れには英語の壁つてのが立ちふさ 









でいるのである。今回パトルネットサーバー内に 

キャラクターデーターを残す接続法も取られてお 
り、前作のようにチートが蔓延という事態もなぐ 
鎬を削った成長が楽しくもある。 

一回のクリアではとうてい語り尽くせないほど 
に知りたい•集めたい欲求は膨らむばかり。オリ 
ジナルキャラクターが武勇伝を見せる、テキスト 
型 RPG にはないドラマテイックなフイールドに、 
リリースして間もない今、すでに世界的に常時6 
万から8万人のプレイヤーがアクセスし、5万以 
上のゲームがクリエイトされているのだ。寝ても 
さめても夢を見てるような、そんな状況が世界的 
に起きているのだろう。 

あわせて、ネットゲームの生命線である接続回 
線状況も常時24時間接続可能な、 NTT による IP 
接続や、 CATV など整備が拡張し、料金も以前か 
らは考えられない安し)料金で固定制となったこと 
もあり、これから始めてみようと思うユーザーに 
も優しく手軽に出来るシステムになりつつある。 

これを書く現在、 『 DIABL 02』 はパージョン 
が1.02に上がり、 ゲームが よりスムーズなモノ 
になるよう修正が加えられている。7月末に 
MAC 版、9月には日本語版もリリースされよう 
としている。前作を知り尽くしたと思える人でも、 
この面白さの深淵にはなかなかたどり着けないだ 
ろう。悪夢はまだまだ始まったばかりなのだ。 


価格：¥8,800 


: 2000年7月1日 
(英語版） 

9月日本語版 
_ 発売予定_ 


6月30日、その日の夜中は蒸し暑い夜だった。 
夜中の12時から 『 DIABL 02』 の発売のため、 
友人らと電気街秋葉原に向かった。予約もしてる 
し、 PC ゲームでそんなに並んだりしないだろう。 

そう高をくくって、秋葉原の駅から一路お店へ。 
大通りに出てあちこちの店屋の明かりが照らして 
いたのは人、人、人の行列であった。茨城から車 
を飛ばしてきた人や、バイクの後ろに乗ってきた 
来た方などがいることに驚きとまどい、そこかし 
こから聞こえる、オレはこう遊ぶぜ熱気も加わり、 
うだる暑さにへとへとになりながらち1時間すぎ 
やっと購入。ドラクエ買うのも並ばなくてよくな 
ったこの頃に、久々に見るお祭りのようなその場 
の雰囲気は、わくわくドキドキするようなゲーム 
熱を発し、私もその熱に当てられていた。少し興 
奮気味にさあ、家帰って遊ぼうかなと思いながら、 
なにげにふと道の片隅に目をやると、ああ、いる 
じゃないですか。ノートパソコン持参道ばたプレ 
イ、実況モード。子供がプラモを買ったその場で、 

バリも取らずにがりがり組み立てちゃう青空模型 
ならぬ、終電終わっちゃった徹夜組までいる始末。 
『 DIABL 02』 が熱狂的な盛り上がりにつつまれ 
上陸した夜だった。 

ネットワーク RPG というジャンルを築いた、 

前作 『 DIABLO 』 の続編である今作 『 DIABL 02』。 

その内容は、操作感はほぼそのままにその後のス 

卜ーリーをマルチプレーの中でも体験できるよう 

になり、魔法系をスキルとして選択式修得技とし 

キャラクターそのモノの能力に個性を持たせ、前 

作以上に豊富な武器や装備とあわせ、キャラクタ 

ーメイキングにかなりのバリエーションがもてる 

ようになっている。さらに、武器や装備をプレイ 

ヤー自身がチューニングする事が出来たり、新た 

なアイテムを作り出すことさえも出来るようにな 

っており、ゲームを通して人がはまる、中毒性あ 

る要素をこれでもかと言わんばかりに盛り込ん 

Kenzo Okamoto I 特殊美術造形家。 TVCF • ダームー--. 
Nenzo UKamoTO ■ ゲ-ムに明け暮れるゲ-ムジャンキ-。 
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D デュプリケートソフト CloneCD 
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電話回線を利用した高速 • 常時接続インターネ 
ツサービス ADSL / 今年の注目インターネツ 
トインフラ無線インターネツトサービスと 
は？/高速通信のダークホース CATV インター 
ネットの可能性/インターネット常時接続がも 


たらすネットワークライフの新時代/高速回線 
が実現するストリーミングコンテンツ/日本 
における IP 接続サービスは満足できるものなの 
か？/「高速•広帯域」、「常時」接続時代の夜 
明け 


奇数月3日発売 


低価格パソコン販売の嘘 


高速•常時接縞インターネ^ 


ノー トバソコン購入記格安ノー トを 
探せ/買えない低価格パソコン小売店 
の現状/低価格バソコンは得なのか？/ 
大手メーカーの低価格パソコン/低価格 


パソコンの販売方法とメーカーの目的/ 
メーカーのパソコン販売に対する取り 
組み方/低価格バソコンの販売方法に随 
はないのか？ 
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こんなに面白いのに、なぜ売れないのか!？ 

裼隈視点 

A ^ Produced by 武田丸男 

セガ 3 期連続赤字の大きな原因となった DC 。 この八ードの現状と未来を斬る！ 

第 5 回 『ドリームキヤストの明日』 


通信 ソフトの 充実を_ 


セガ•ドリー厶キャスト。 

素晴らしい性能とィンターネッ 
卜への接続機能という武器がある 
にもかかわらず、その素晴らしい 
売上?.)のおかげで会社は 3 期 
連続の赤字という悲しいハード。 

サターンのレールから代わろう 
としたにもかかわらず、結果的に 
ソフト ラィンアップはアーケード 
の移植作が中心。違うのは2:<:0 
MI 基板を利用しているため、移 
植ではなく完全に同じものを、素 
早く発売できるという部分。 

結局は サターンと 大差のない、 
へビー、コアユーザー のためのハ 
丨ドだといえます(俺は好きなん 
ですけどね?!:)。 

で、コアユーザーにしかゥヶな 
いなりに、一生懸命頑張って徐々 
に売上を延ばしてきました。ソフ 
卜のラインアップも、少しずつ充 
実してきました…。 

しかし、そこに?32の登場。 

先代 p S との互換性を持たせ、 


(ヒロシ21歲専門学校生) j 

ユーザーだ けで なく、 成功 イメー 
ジ、ブランドイメージま でも 引き 
継いで登場！誰もが DC の未来 
に暗雲を感じたことでしよう。 

しかし、 DC での大きな売りで 
ありながら、まだ PS2 でメドが 
立つていない機能がありますね。 

そう、ネットヮーク 機能です。 

全国どこでも自宅でゲームが対 
戦できるという通信機能。まだ 
色々問題はありますけども、可能 
性と賑わいを見せています。 

また、ゲ^厶をやつていて解ら 
ないことがあつたり、詰まつてし 
まつた時などには、攻略の ぺージ 
を検索して解決できる、という新 
しいアイディアもあります。 

パソコンを使つたことがない人 
でも、本当に気軽にインターネッ 
卜に接続することが可能です。 

ネットワーク接続機能という結 
構な強みが DC にはあります。そ 
して、セガを中心とした関連企業 
もようやくネット事業への覚悟を 


決めることができたようです。 

今まで 通りソフトで 勝負したと 
しても、サター ンと 同じ道を歩む 
だけと思われます。 ソフト メーカ 
—としてのセガは、とても凄い！ 
と皆が知つています。斬新な発想 
からなる今までの名作の数々がそ 
れを物語つていると思います。 

矛盾があるかもしれませんが、 
ハードメーカ ー としてのセガと ソ 
フトメーカー としてのセガ、とい 
う覚悟の決め方。そして、双方が 
「 DC だからこそできること」を 
考えていくのが、未来へ繫がる唯 
一の道ではないでしょうか。 

DC というハードは、まだまだ 
未知の面白さが秘められているこ 
とを見せて欲しいと思います。 
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自分の道を 歩く、ということ i 

(タケリン 41 歳業界歴 11 年超)』 


'98年 11 =:、礙れた広苦作品とし 
ても話题になつた、渴 川', , /- 務と夕 
ッキーが登場した，；1牌的な CM が 
人«になり、(一兑)準々しく0 
C が世の中に ff 埸した。そして半 
绰 体メーヵー の¢§11!まりが想いた 
め、/1.-小 ^ 商戦に対して 出/..1 \販 ^ 
,f I - IIIII に人 te な5 !•: いが 1-:じ、スタ ー 
トダッシュが 出* なかつただけで 
なく、その後の DC の阪にも恧 
影を及ぼしてしまつた' 

以 k の2点が D 〇が詔られる際 
に.般メディアで報)!1されてきた 
慨玫だろうそして、このことは、 


スタート期の DC の^り様とし 
て、今後も折りに触れ紹介される 
ことだろう。 

しかしながら、；|;1ハ货、というか、 
办実はそうだつたのだろうか？ 

’時(まだ1年 TI 1 U のことでし 
かないが)テレビゲー厶閲係杏の 
多くは、あの c M を「八ム a .^ の内 
部では受ける (= スポンサーの r 
承が以やすい) CM 」 「何を： H え 
たい (=D C の機能説 1111 ナシ)の 
かわからない CM 」 の典刑1-:として 
け i 題にしていた IJII えて「『あの 
人』が/ A ;*/ に携わった商, , は絶対 
に ^ れない』という ジンクス もあ 
わせて, i , 1 ,!! となつていた， 

さらに 「 t ^ 体メーカーの ^ W 

まりの恧さ」に L ^ fr : をかぶせるこ 

とで 「ソフト 数の少な さ」 から^! 

会の開心をはずすことに成功した 

が、「計！： M りに t ^ 体が/ I '. frr さ 

れていたら、 DC の話題/»命は 

もっと 短•かつたのでは…」 とも..| : | 

われていたのだ。 


セガサターンで形成した独， r lri/ 
埸と、伝統のアーケード系ゲー厶 
から離れ(たようにして？)、旧 
来からのコアフアンを W 惑させな 


じて A - 作ゲー厶を作ることではな 
く、ハードの強みである「ネット 
ワーク 環境」を活かす ことに 他な 
らない。ネットをフルに , k かした 


がらも、ライバルメーカーが創り 
出した ライト ユーザ—.1/埸をター 


ソフト(ゲー厶に限らず)の企 


ゲットに DC は tf •埸した。その結 
災 18 ヶ n 後に祝れた結采は、}. 1 TJ 知 
の}01りである。 r .- lttj 尚なマーケティ 
ング理論を持ち/ I '.すまでもなく 
『， H 分の迫を兄^つた』ことに原 
W があるのは nil らかだろう" 

DC にとつての，1:1分の迫=それ 
は、70位 I'J と5年以 h の^ H を投 


1:\開発にこそ「自分の迫」があ 
るはずだり 

今後、バッケージソフトの市埸 
において樹權を奪ぅことは、相当 
な W 離が^ち受け、不 •'! 能に近い 
ことだろう。オリジナリティ溢れ 
る八||-:|'|||乃、險れた開発力を持った 
M 社の八/後に朗作するところ「人」 
である。 
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両者を俯瞰して… 

' 98 年の年末' 折からの「ィンタ— 
ネット•ブ —ム」の波に乗って華々 
しく登場した感のある DC 。 話題を 
呼んだ CM 。 そして、何が出来るの 
か良く理解できないけれど、確実な 
将来性が見えそぅな 「ネット ワ—ク 
環境」。それまでの家庭用ゲ—ム機に 
はない 「ネツ トワ— ク 機能」を標準 
装備したマシンの登場には' 業界勢 
力分布図を書き換えてしまう勢いが 
見られた。それが、わずか一年半ほ 


ど前のこととは思えないほどに「ゲ 
—ム業界」の波は大きいものだ。 

セガ社の 「3 期連続の大幅赤字」 
「開発部門の子会社化」そして「社長 
交代」…。しかしながらネットワ— 
クは確実に成長し、社会に浸透して 
いくのは間違いない。 パッケ—ジソ 
フトの市場にも今世紀中に「目に見 
える影響」が出始めるだろぅ。ゲ— 
ムといぅカテゴリ—にこだわること 
はない。00による、00ならでは 
の、 まつたく 新しい環境/市場を創 
造してもらいたい。 ぜひ！ (武) 
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Produced by 武田丸男 

少年による残虐事件が発生する度に、一般マスコミでゲームパッシングが繰り返されて 
いる。ゲームが人を殺すのだろうか。 

特別編一般マスコミのゲーム批利について 


本当に テレビゲ-ム が人を殺すのか 


キチンと他者とのコミュニケーシ 
ョンが取れる機会を用意してあげ 
れば、そこまで捻じ曲がった人間 
には決してならないはずだ。いく 
ら残虐性の高いゲー厶だろうが何 
だろうが、ゲー厶と現実の区別が 
つけられるだけの判断力があれば 
何も問題はない。無論その判断力 
をつけるのは、ゲー厶ではなく親、 
他者であって、社会なのだ。 

「ゲー厶は害だからどうにかし 
て害を減らそう J などと、聞く人 
によつては笑われてしまうような 
ことではなく、「親達がどのよう 
にしてゲー厶とゲー厶に関わる子 
供達に閨わつていけるか」という 
ようなことを考えていかなければ 
ならないと思う。 


1貝住転嫁をするな！ 


「ゲーム感覚で殺人を」等々、 
未成年による凶悪事件が急増して 
いることから、なにかと ヤリ 玉に 
上がるのが「ゲーム」「バーチャ 
ル」という語群と環境。 

30 代以上の自称良識人達は、口 
を 揃えて「ゲームの仮想現実では 
なく、リアルな ものに学べ」 とい 
うようなことを述べる。 

早い話が「ゲー厶ばつかりして 
いないでお外で遊びなさい j であ 
る。面白いのは、そういう人達は 
皆「私が子供の頃は」だとか「虫 
を捕まえたり釣りをしたり」だと 
か、自分の過去の経験、自然との 
ふれあい云々を語り出すことだ。 

ハッ キリ 言つてバカらしい。そ 
の人達が子供の時の、「周りの環境」 
がそうだつたからそうなつた訳で 
あって、今の子供達の「周りの環 
境」はデジタルである。それを見 
て大人が口を揃えて「自然回帰」 
みたいな事を口にする。なんだか 
宗教じみて いる。 アナログ教？ 


(ヒロシ専門学校生21歲 ) j 

野山の素晴らしさを説くのも結構 
だが、今現在の環境を見て、子供 
をどう育てるのかを考えて欲しい。 
所詮昔の環境に戻すことなんて不 
可能なのだから。 

最近ニュースで報道された、バ 
スジャック事件や愛知の主婦殺害 
事件などの年による凶悪事件。 
容疑者たちには元々の情操教育が 
出来てなかったと思われるので、 
それらの事件だけで「最近の子供 
は危ない」などと思われては子供 
達が可哀想だ。犯罪者の中には、 
ゲー厶ばかりやり続けていたとい 
う ケースも あるが、別に ゲーム が 
直接の原因というわけではない。 
親が子供とのコミュニケーション 
を取らず、ずつとゲームと対話さ 
せていたのだから当たり前だ。子 
供の情操教育をしっかりせず、ゲ 
丨厶を与えてほつたらかしておき 
ながら、犯罪を犯したらゲー厶の 
せい？それは違うだろう。 
ゲー厶のみならず、他の場所で 
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禧眼视点01 



未成年^による残 a な傷害/殺 
人事件が発生するたびに湧き L が 
る「少年よ！ コントローラを捨 
て街に出よぅ」コール。「テレビ 
ゲー厶」がもたらす^•惡 (？) に 
対し、社会評論家、教 ff 評論家の 
先生方は、 n 々にテレビで、新間 
で [MJ じよぅな 表現を用い、説いて 
いる。 

「ゾンビを^ち殺すゲームが…」 
「人を蹴り、殴り続けるゲー厶が 
…」、挙げ句の果てには「死んだ 
らリセットボタンを押せば生き返 
る」ナドナド、世の中、そんなゲ 



丨厶ばかりなのか??"確かに「そ 
れだけのゲー厶」がない訳ではな 
い。しかしそれ以卜：に優れた作品 
が多いことに、宄卞方が(敢えて) 
を Ini けていないことも事实だ 。 
「テレビ ゲー厶 はくだらない、 
取るに足らないものばかりで、坷 
說 あつて一利なし」という 意 M を 
お持ちの先生方、また『週刊文春』 
でゲー 厶 批判をされた方々は、 座 
業を、 Lit の中をどう捉えているの 
だろう？ いつのまにかテレビゲ 
丨厶は「酒」「タバコ」以下の商 
品になつてしまつたのか？税収 
も k がらない、世の中の「無駄」 
になつてしまつたのだろうか？ 
「未成年者が起こす凶悪な(殺 

人)^件」の発生、そして何も知 

らない先 , k ; J が「テレビゲー厶」に 

発卞•原因を寄せるのは困つたこと 

であり、遗憾なこ.とである。しか 

し、我々の側に冏題はないのだろ 

うか？ CESA (コンピユータエ 

ンターテインメントソフトウェア 


ティンメント」 の広報活動は含ま 
れていないのだろうか？それと 
も CESA 幹部の方々には「殺人 
事件を も 誘発して しまうよ うな社 
会悪」にかかわっていると思われ 
ることで「内社の株価」がド落す 
ることの方が問題なのだろうか？ 
PS 2 が発^ された 時の ような 
社会現象が我々にとつての「陽」 
ならば、「朱成年傷殺人赵件」 
は、「陰」の部分である。後者の 
原因に テレビ ゲームとの [ A 1 采関係 


がないことを立証することは、 
我々には不可能だ。それならば両 
者をしつかりと受 Jh め、認識する 
こと。それがテレビゲー厶業界を 
産業として成長させ、確立してい 
くための^ fr : でもあるだろう。 

今のまま…今冋のような報道、 
紀囀に対し、業界側から資任ある 
発 ( T ? がないのは如何なものだろ 
う？中. , flnj 題ではなく、ことは 
「傷害/殺人 1 fv 件」にまで発展し 
てしまつているのだから、「取る 
に足らない報追」と無视を決め込 
むことはできないのでは…。 



両者を俯瞰して… 

ある時は「子どもの玩具」' ある時 
は「世界に誇る日本発信の文化」' あ 
る時は「富をもたらすデジタル•コ 
ンテンツ」、そしてある時は「青少年 
を悪の道に導く物騒なもの」…。「テ 
レビゲ—ム(ソフト)」には様々な顔 
がある。それは、人々がゲ—ムから 
何を受領するかで様々に異なる。 

今年に入り多発している「少年に 
よる凶悪な傷害/殺人事件」に対し、 
「テレビゲ—ム」が何も影響を与えて 


いないとは言えないだろぅ。しかし 
ながら、それは今回の『週刊文春』 
などの記事を肯定するものではない。 
I 連の事件に対し、何も影響を与え 
ていないメディアがあるなら、それ 
は不要なメディアである、と断言し 
たい。 I 般マスコミの理解度は浅い 
が、その影響力は甚大である。当業 
界にも、そろそろ『産業として自己 
を表明するスタンス J が求められて 
はいないだろぅか。株価の上昇.下 
落に、また権利の独占に固執するだ 
けでなく…。 § 










読者の声 


PS 2 は DVD を1度見たくらいで、あとは1ヶ月以上も電源が入ってません。ソフトなら DC が充実してきて 
ると思うんですけどねえ……。（広島県ぺロリーヌ） 


スクウ H アから発売予定の PS 2 ソフト『劇空間プロ野球』が暗礁に乗り 
上げている。 n ナミが日本野球機構と結んだ肖像権契約が発端だ。開発費 
が高騰する中で進むメ—力—の駆け引きとは。 


『劇空間プロ野球』は 
なぜ発売されないのか 

のつけからこんなことを書いて 
なんだが、この稿が出るころに、 
もしかすると『劇空間プロ野球 j 
発売中——といぅ事態になつてい 
るかもしれない。取材中に、 

「この問題は解決に向けて順調 
に話し合いが進んでいると、聞い 

ておりますよ . 。いや、はつき 

りしないのですがね」とか、 

「あまり予断をもつてお書きに 
ならないほぅがいいと思います。 
ナムコとコナミの特許紛争が、あ 
る日 (7 月3日)急に解決をした 

例もありますから . 。いえ、『劇 

空間』のことを言つてるわけじや 
ありませんが」 

などと、思わせぶりな言葉を、 
複数の関係者から聞かされたから 
である。 

ま、前置きはこのくらいにして、 


本論に入ろぅ。まずは〈『劇空間』 
お蔵入りピンチ事件〉の、これま 
での経緯をおさらいしておく。 

『劇空間プロ野球』はスクウヱ 
アが プレイス テ^ — シ ヨン 2用に開 
発したゲームソフト。当初発売予 
定は 3 月30日だった。それに さき 
がけて、2月に幕張メッセで開か 
れた 「 PS フェスティバル 200 
〇」でお披露目されている。 

「会場でダントツで目を引いて 
いたのが『劇空間』でした。なに 
しろ CG がすごい。イチロ ーや松 
井、エ藤などの選手たちのバッテ 
ィング、投球フォー厶はもちろん、 
足元の砂を整えるちよっとしたし 
ぐさや表情までが、驚くほどリア 
ルに映し出されていました。目の 
前でプロ野球を見ているよぅな映 
像で、実は自分がゲー厶でそれを 
動かしている。そんな感動でしよ 
うか」(ゲ'~ムライター ) 

PS 2陣営期待のタイトルと、 


目されたものである。それが、「よ 
り完成度を高めるため」(スクウ 
ェア)といぅ理由で発売が4月以 
降に延期になると、にわかに「お 
蔵入り」がささやかれることにな 
つたのである。 

なぜか-？ プロ野球をゲ I 

厶化する際に必要な肖像権の問題 
がからんできたからだ。しかも、 
スクウェアと ラィバル にあるコナ 
ミが、§日本野球機構 (NPB) 
と肖像権の独占使用契約を結んで 
おり、その契約期間がこの4月1 
日から向ぅ3年間になつていたか 
らだ。この間は、どのゲームメー 
カ ー も、コナミの承諾を得ないと 
野球ゲー厶を発売できない仕組み 
になつている。 

スクウェアとしては無理をして 
でも、3月中に発売して おくべき 
だつた。それでも遅れてしまつた 
のは、 

「プログラミングの段階で、幾 













つかトラブルが発生したと聞いて 
います。プログラムが高度になる 
ほど、思いがけないミスが出るも 
のです」 

あるゲ^~ムライタ^~はそう言つ 
て、さらにこう続けた。 

「2月のデモンス トレー ション 
を見たとき、江藤選手は広島に、 
エ藤選手はダイエーにいた。19 
9 9年版だからそうなんでしよう 
が、これはマズイ。どうせ遅れる 
なら2000年版に対応 させよう 
と考えたのかな」 

どちらにしろ、スクウェア内部 
では当初、ライセンスに関する危 
機感はさほどなかったようだ。実 
際、4月に入ってからも「今春発 
売予定」との宣伝を繰り広げ、あ 
ろうことか、「野球機構公認」ま 
で謳っていたのだから。 

これで問題がコジれないわけが 
ない。コナミだけでなく、日本野 
球機構の神経まで逆なでしてしま 
い、あげく発売の見通しさえ立た 
ない窮地に追いこまれた——。 

これが4月に入り5月を迎えた 
ころまでの状況である。その後、 
事態は少し進展した。6月には、 


例えばスクウェアのホー厶ぺ^~ジ 
に<『劇空間プロ野球'99』に関し 
て〉と題して、こんな報告が載せ 
られている。 

< g 日本野球機構の所有する知 
的財産権を無断に使用したことと 
なり、12球団ならびに社日本野球 
機構には多大なご迷惑をおかけし 
たため、現在、お詫びするととも 
に同機構のご判断およびその結果 
をお待ちしております〉 

つまりスクウヱアが野球機構に 
謝罪を入れた。そして野球機構と 
の関係はその後、修復を見ている。 

で、もぅ一方の、肖像権の独占 
使用権を持つコナミとの話し合い 
が、デッドロックに乗り上げたま 
まである。ここでコナミが持ち出 
してきているのが、サッカ 1 W 杯 
のゲー厶化権である。 

サッカ 1 W 杯のゲー厶化独占権 
はス クウ ヱアの関連 企業 =EA ス 
クウ ェアが持っている。記者が5 
月に取材したとき、コナミはその 
ことを指摘したうえで、こう答え 
ていた。 

〈当社としても、この W 杯サツ 
カーのサブライセンスを是非使用 


したいと希望していますが、サブ 
ラィセンスは認められないとのこ 
とです〉 

これはもぅ、 W 杯肖像権のパト 
ルが、野球ゲームに飛び火してい 
ると考えるのが正しい。『劇空間』 
の発売は白紙状態のまま、コナミ 
とスクウェアの話し合いが再開さ 

れている-これが現時点での状 

況だ。 

日本野球機構が n ナミぶ 
興約を結んだわけ 

コナミが社日本野球機構と結ん 
だ〈肖像権の独占使用契約〉。ま 
ずはこの契約について、少し考え 
てみたい。 

実はこの契約の締結が発表され 
た当初から、ゲー厶 ソフトメ ーカ 
—業界内から強い懸念の声が漏れ 
ていた。 

「野球ゲー厶はいわば業界の財 
産です。約20年もかけて、 メーカ 
1各社が等しく切磋琢磨して今日 
の素晴らしい野球ゲー厶ができた 
といぅ歴史がある。なのに、選手 
や球団の肖像権を一企業が独占し 
てしまつていいものか」 


圍 


読者の声 


DVD の取り扱いが増えて、欲しいソフトばかり目について困る。恐るべし PS 2。 でも、欲しいゲームは 
ないんだよね。大丈夫か？ PS 2。 （愛知県なるお）_ 







イラスト：脳ミソホエホエ 


読者の声 


以前に読者ページでやっていたゲームランキングをまたやってほしいです。この本を、どういう読者が読んで、 

いるのか參考になるので。もっと読者の参加できるコーナーを作っていただきたい。（岡山県アパッチペン太）ノ [94] 



らしい」(当時取材にあたつたゲ 
~厶ラィター ) 

当時の新聞もこぅ書いている。 

<NPB (日本野球機構)の金 
井義明.コミッショナー事務局長 
は、「コナミの野球ゲー厶はすで 
にシヱア 5 割を突破している。一 
方で当機構の企業協賛体制が不安 
定になつており、コナミの申し出 
は魅力的だった」と話す〉 ( '99 年 
6 月 15 日付け日経産業新聞) 

好業績で潤ぅコナミが差し出し 
た札束が、独占契約をモノにした 
のだった。 

以上がこれまでの経緯である。 
例えば J リーグのように、独占契 


約を認めない競技団体もないでは 
ない。だが、問題はむしろ、独占 
権を手にしたコナミが、サブ ラィ 
センス (2 次使用権)を求めてきた 
ゲームメーカーに対して、どのよ 
うな基準でそれを認めるのか —— 
という点だろう。 

サブライセンスの詳細， 
とはいかがなものか？ 

なんらかの取り決めはあるのか、 
ないのか？まず日本野球機構に 
聞いてみた。 

「私どもは一定の契約金をいた 
だきまして コナミ さんにその権益 
を許可したわけですから、その権 


と。それは、もし独占契約する 
なら、メーカー各社の共存共栄を 
図るべく設立された団体の CES 

A (( t ±) コンピユータエンターティ 
ンメントソフトウェア協会)がそ 
の立場を担うべき、という声にも 
つながる。 

CES A に聞いてみた。 

「野球に閨するどんな権利をど 
こに与えるかは、野球機構が判断 
していらつしやる問題であつて、 
当協会が決めることではありませ 
ん」(渡辺和也専務理事) 

CESA の問題ではないとして、 
下駄を日本野球機構にあずける答 
えであつた。もつとも 、 CESA 
の会長をそのコナミの社長が務め 
ている。その辺りがややこしく、 
デリヶート？ では、日本野球機 
構はなぜ、コナミに独占使用権を 
与えたのだろう。 

10年ほど前に、話はさかのぼる。 

当時、パップという日本テレビ 
系列の会社が肖像権の管理などを 
行っていた。パップは自社で野球 
ゲー厶を作りながら一方で、ほか 
のメーカーにサブライセンスを発 
行してもいたのである。 


「ところが、肖像権の価値が高 
まるにつれて、荷が重くなつてき 
た。12球団の権利を ーメーヵーで 
独占して持つていても、それに見 
合うだけのものを出せないと。そ 
こで、独占権を開放したんですね」 
(当時のパップ関係者) 

ただし ラィセンスを発行する窓 
口業務は、 PBS という会社がそ 
のまま引き継いだ。それ以来、野 
球ゲー厶のメーヵーは、日本野球 
機構と個別に契約を交わしてきた。 
ラィセンス発行の手続き窓口が P 
BS だつた。 

そこに登場したのがコナミであ 
る。もともとコナミは「ジュニア 
日本選手権」のスポンサーになつ 
たり、東京ドームに看板を出すな 
ど、プロ野球と親しい関係にあつ 
た。そして昨年春、〈肖像権の独占 
契約〉を申し出る際に、フレツシ 
ュオールスターゲー厶などの企業 
協賛金も含め計 6 億 5 千万円を提 
示した——といわれる。 

「コナミはとりあぇず、聞いて 
みたんですょ。どうなんですか？ 
つて。 そしたら、 日本野球機構は 
喜んじやつて、 あつさり 決まつた 






E 『劇空間プロ野球』 


コナ5 は何を 

考えているのか？ 
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「メーカ■別コンジュ-マソフト醱売棚雌注 ) J 


/その他 

(29.70%) 


スクウェア\ 
(22.88%)、 


コナミは上位8社には 
顔を出していない。 


傾_ 


I 1 —アスキー 
」バンダイ(5.90%) 


I (4.60%) (5.41%) 
セガ(3.95%) 


コナミは御年に大阪で創業し、73年からコナミエ業として AM 機器の 
製造を開始。その後 1 88年には東証、大証の各一部に上場を果たし、 
_91年には社名をコナミに変更した。95年から CESA の会長職を務める 
など名実ともにゲームメーカーの雄として地位を築き、特にこの5年 
間の業績の推移には目を見張るものがある（売上高は約300億円から 
1500億円にまで成長)。現在では単なるゲームメーカーに留まらない 
「デジタル • エンタテインメント企業」として躍進を続けている。 


MSiSl-a 

} コナミは任天堂に次い 
で2位にまで成長した。 
-アスキー （2.08%) 

厂 ナムコ （2.01%) 

「その他⑴.33%) 




益をコナミさんがどう使おうとご 
自由です」 

次にサブラィセンス発行の窓口 
業務を請け負う PBS に聞いてみ 
た0 

「日本野球機構に対して申請の 
あったものに対して、球団 ィメー 
ジや選手 ィメ ージを損なうことが 
ないかを、 PBS がチェック しま 
す。申請があるのは、コナミさん 
を通してきたものだけです」 

やはりコナミすベて事前審査す 
る権利を有する。それが独占契約 
というものだ。 

となると、 発売前のゲー厶の新 
しいアィデアやシステムが、事前 
にコナミに筒抜けになってしまう 
という懸念がぬぐえないが、この 
件については、 

「だからといって、コナミがす 
ぐに同じ商品を作れるほど、 ゲー 
厶ソフトのプログラムは単純では 
ありま せんし、申請書の内容が細 
かいものとは思えない」(業界関 
係者) 

では、申請書はマニュアル化さ 
れたものがあるのだろうか？ サ 
ブライ センスの ロイヤリ テイは、 


ある一定の基準率が設定されてい 
るのだろうか(日本野球機構が各 
メーカーと契約していたときは、 
ゲー厶ソフトの定価の約 3 %だっ 
たといわれる)？あるいは、審 
査はどのようにおこなわれている 
のか？こうした疑問•質問を当 
のコナミに投げ掛けてみた。 

しかし、予想通りというか、 
「そうした内容は公表しており 
ません。サブラィセンスしたとき、 
各社に機密事項がありますから… 
…」(同社•広報室) 

という返事しか得られなかった。 

これでは、申請してきたメーカ 
—の発売時期をずらしたり、最悪、 
(良質の)ソフトに発売ストップ 
をかけることも可能と、言えそう 
だ。この辺りに、コナミの「スク 
ウェアいじめ」が囁かれる遠因が 
あるのだろう。 

権利を独占しているのは _ 
スクウェア側も同じ？ 

世論にいつしかコナミパッシン 
グの風が吹き始めるに及んでつい 
に、コナミが逆襲 (？) に出た。 

上月景正社長が、今回のいきさ 


[ M ] 


(注） r テレビゲーム流通白害200 0 J (メディアクリエイト刊）より。新作ソフト販売本数上位100位のメーカー別構成比率。構成比は四捨五 
入されているため、必ずしも合計(100%)とは一致しない。 


























つを「経済界」 (2000 年 7 月 
11日号)誌上で、激白しているの 
だ。昨年の夏休み前、スクウヱア 
の武市智行社長(現会長)が上月 
氏のもとを訪れて、こんなやりと 
りがあったという。少し長いが、 
引用しよう。 

〈野球ゲー厶を作りたいという 
申し出でした。その時、『代わりに 
スクウヱアさんが持っている海外 
のサツカー選手の権利(国際サツ 
カー連盟 =FIFA) を譲ってい 
ただけませんか』とお願いしまし 
た。(中略)でも、スクウヱア側の 
答えはノー。『権利を持っているの 
はアメリカ企業と合弁で作った E 
A スクウェアなため、日本だけで 
は決められない』という理由から 
でした。その会社は株の 30 %をス 
クウェアが持ち、連結対象子会社。 
しかも武市氏が役員で名を連ねて 
いたのにです〉 

結局、スクウ H アは強硬な姿勢 

を崩さなかつた。サツカーゲー厶 

を諦めたコナミは、野球ゲー厶に 

閨してのサブライセンス交渉の席 

に着こうとした。が、契約も締結 

してないのに、やがて『劇空間 J 


の宣伝活動が始まった-という 

のである。 

コナミサィドの一方的な言い分 
に終始した内容だが、コナミとス 
クウ エア(しかも トップ 同士)間 
の、駆け引きの一端がうかがえる 
貴重な記事であろう。念のためス 
クウ エアに、この記事についての 
意見を求めたが、 こちらはノーコ 
メント。 

ところで両社のやり取りで、コ 
ナミは肖像権を、重要な 〈ビジネ 
ス •ツ^ — ル〉として利用しようと 
しているのがよくわかる。実際に 
も、積極的な手を打つてきた。 , 99 
年2月に J リーグの公式スポンサ 



—になったのを手始めに、日本プ 
口野球、男子プロゴルフ、相撲と 
それぞれに肖像権の独占使用契約 
を結んだ。あるいは日本オリンピ 
ック委員会 (JCO) のオフィシ 
ャルスポンサーに名を連ね、と手 
当たり次第？ 

——はたして〈肖像権ビジネス〉 
は儲かるのか？ サブライセンス 
料がいくら入るのか、野球ゲー厶 
を例にとつて、ここでちょつとし 
た計算をしてみたい。 

野球 ゲー厶 は年間約 230 万本 
近く発売されている。 その 約半分 
を コナミの 『実況パワフルプロ野 
球』 シリー ズが占めているといわ 
れる(注)。単純に コナミと 他社が 
それぞれ loo 万本ず つとしよぅ0 
1本の ゲー厶 ソフト価格を6千円 
とし、 サブ ライセンス 料が 3%と 
仮定する。 

6 千円 X 3 %= 180円。1本 
当たり180円のサブライセンス 
料だ。それが xloo 万本で 1 億 
8千万円。これは1年間のサブラ 
イセンス料だ。契約は 3 年間有効 
だから、 さらに X 3 で、 5 億 4 千 
万円。 



この 5 億 4 千万円が、サブラィ 
センス 料として、ほかの メーヵー 
からコナミに入つてくる金額だ。 
そして、これまで日本野球機構に 
コナミが ラィセンス 料として払つ 
ていた同額を、これからは払わな 
くて済む。 

つまり、ぁくまで机上の概算に 
すぎないとはいえ、コナミには差 
し引き10億8千万円のメリットが 
生じる計算。とすると、独占契約 
を結ぶために 6 億 5 千万円を投じ 
たとしても、お釣りが返つてくる。 
もつとも「ほかにもスポンサー料 
などいろいろかかつていて、実際 
にコナミがかけたお金は10億円を 


(注）編集部調べ 





















ネットの話が乱暴で面白かったです。今度は読者アンケートでもやって「荒らし」の実態調査でもして 
ください。しかし、中高生って熱いよね（笑）（新潟県宿許はるか） 


I if 劇空間 プロ野球』 版権閫争の真実 } 
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いる。そうした安定した収入源の 
一つとして〈ライセンス•ビジネ 
ス〉に着目した、というのだ。そ 
して、コナミが他社にさきがけて、 
このテーマを意識することになつ 
た理由はある。 

「コナミは全世界でスポーッゲ 
1厶を売つています。海外は ライ 
センス問題にうるさいから、『じ 
や、日本のスポーツはどうなる？』 
と早くから考えたはずです」(ゲ 
丨厶 ライタ ー ) 

さて、ここで思い出していただ 
きたいのが EA 。 サッカ 1 W 杯の 
肖像権を持ち、コナミの上月社長 
が「その権利を譲つていただきた 
い」とお願いした相手、あの EA 
スクウェアの E A である。 

ゲー厶ライターが説明する。 

「E A は世界的なゲー厶パプリ 
ッシャーであるだけでなく 、 rE A 
スポーツ J というブランドを持つ 
ていて、 PC ゲー厶も含めたスポ 
1ツゲー厶の\0.1ブランドでも 
あります」 

その EA スクウェアは、現在 F 
IFA 公認を謳った PS2 用の 
『 FIFA サツカーワールドチヤ 


ンピオンシップ J 売り出しキヤン 
ぺーンの真っ最中——。 

『劇空間プロ野球』のライセン 
ス問題は、世界戦略もからんだビ 
ジネス.ウォーなのだ。 

静岡大学情報学部の赤尾晃一助 
教授に意見を求めた。 

「ゲームを知悉した会社が権利 
者に代わって、 ライセンス 業務を 
執行する ことは 権利者に とっては 
ありがたいことです」 

コナミが独占契約していること 
をむ しろ 善しとして、赤尾助教授 
はこぅ続ける。 

「ただし、コナミのサブ ライ セ 
ンスの姿勢には問題あり！です。 
同業他社への露骨な営業妨害とし 
て『法務』を用いるのは感心でき 
ません。相手のプランに正当性が 
あるのならば、速やかにサブ ライ 
センスすべきです。クロス ライ セ 
ンスを交換条件にするな どもっ て 
のほかです」 

少なくとも、情報はもっとオー 
プンにされるべきだろう。変な憶 
測を避け、業界発展の議論の場を 
作るためにも、本誌はそのことを 
求めたい。 


) ：フリ I ライタ—。『週刊アサヒ芸能」で芸能' スポ—ツ '政治など多岐にわたつて活 ffl 。 趣味は映画。今年は 
クラブ J で涙した。本稿取材中に「モ—ニング娘」を併行取材する|方、下心いつばいで茶 S にイメチ H ンし た。 


超えているとも言われます」(業 
界担当記者)。 

権利取得と独占力行使は 
別の話ではないのか 

それでも悪くない商売、と言え 
まいか。そして、日本野球機構と 
この独占契約を結んだ時期に注目 
したい。 

同じ4月にコナミは 『ビートマ 
ニア』に関しての特許を登録し、 
6月にはジャレコの 『 VJ 』 の製 
造•販売を差し止める仮処分申請 
を起こしている。そう、ゲー厶業 



界を揺るがせた「音楽ゲー厶著作 
権紛争」のまさに最中だった。 

この頃から、コナミが特許•著 
作.肖像権の〈ラィセンス•ビジ 
ネス〉を積極的に展開していたこ 
とは一目瞭然である。ゲームラィ 
ターの解説を聞こう。 

「コナミという会社は、任天堂 
や SCE のようなハード•ホルダ 
1ではない。業務用でドル箱の音 
楽ゲー厶も将来は不透明 。 rFFj 
や『ドラクエ』のような超人気シ 
リーズソフトがあるわけでもない 
んですね。そうすると、ヒット商 
品の有無で、毎年の 
業績が左右されてし 
まう。そんなゲー厶 
業界の不安定さを、 
誰よりも知っている 
のでは」 

実際 n ナミはここ 
W 9 数年でゲ ー 厶ソフト 
と、 の配給事業、パチス 
b 口機市場への参入、 
k ) 玩具メーカーのタカ 
ラを#:下におさめる 
S など、矢継ぎ早に事 
業の多角化を S て 

j 辰尾修治(たつお•し，： 

- d |「ブエナ•ビスタ•ソシアル 
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TVDJ 


ジャンル：フイルムアクション 
メーカー： SCE / 機種：プレイステーション2/ 
価格：¥5,800/発売日： 2000年6月日29日 


米光一成ブレイ時間：12時間 I 


新機軸を生かし切れなかった 
可能性が惜しまれる未完の大器 

「映像をいじくる」という新境地に挑んだ 『 TVDJ 』 だが、即興 
演奏の部分を重視した方が面白くなつたのではないだろうか。 




^ 1 KB ■1 I— -E 

ムソフト批評 


語るべき何か、評価すべき何か、そん 
な意義と愐偭を持つゲ—ムを批鉀す 
る。本誌の礎とも言うべき n — ナ J で 
ず。あなたは何を感じたでしようか。 


開発バ—ジヨンに 
夢を見た作品だつたが 

春のゲームシヨーで、プレィし 
た 『 TVDJ 』 には衝撃を受けた。 

まだ制作途中で全貌が見ぇない 
ものだつたが、プレィした瞬間に、 
これは凄い方向へ進むかもしれな 
いと期待した。 

『パラッパラッパ1』『ビ—卜 
マニア』などに続くいわゆる音ゲ 
1の流れの中で、新しいレベルに 
進化しているように思えた。 


その新しい進化とは、即興演奏 
的な部分だ。 

音楽は、ピッチとリズムの融合 
で形成される。 

今、一般的に音ゲーといわれて 
いるモノのほとんどは、ボタンの 
種類がピッチ、ボタンを押す指示 
のタィミングがリズムを模してい 
る。 

『 TVDJ 』 は、この部分から 
して違う。プレイヤーが押すボタ 
ンが、リズムを決定する。〇ボタ 
ンを押せば短い1拍だ。 X ボタン 


を押せば4拍だ。 

そしてもぅ ひとつの大きな違い 
は、自由さ、である。 

従来の音ゲーは、画面の指示に 
併せて、プレィヤーがボタンを巧 
みに押していく。そこには自由に 
押すといぅ概念はそもそもなかっ 
た(パラッパラッパ ー は、 ある レ 
ベルで自由に遊べる状態になった 
が、その部分はオマケのようなも 
のだった)。 

『TVD JJ は、2つの制約を 
除いて、自由にリズムを決定でき 


る。 タン、タン、タアアン、タア 
アアアン、でも、タアアン、タア 
アン、タン、タン、タアアンでも、 
プレイヤーの気持ち次第で自由に 
リズムを取ることが可能だ。2つ 
の制約は以下の通り。 

1:8コマ毎に存在するビリビリ 
ラインをまたがないよぅにする。 
2 :指定ブロックが現れたときは、 
その指定に対応するボタンを押す。 

この指定ブロックといぅのがミ 
ソで、自由に即興プレイしている 
最中に、ピタッと決める瞬間が現 
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米光一成（よねみつ•かずなり) _ 

r バロック j 以降、がんばって作っていた 
eMotion - e「First Love Mail 悠香」をスタ 
—卜させました。少女とメールのやりとりを 
するゲームです。ぜひ遊んでみてください。 
http :// www . emotion - e . com / 


シエツトセツトラジオ (ACG) 
メーカー：セガ/機種：ドリームキャスト/ 
価格：¥6,800/発売日： 2000年6月29日 

くしくも同じ日に発売された、トウーンレン 
ダリングを用いたゲーム。画面演出を比較す 
るのも一興。 


スクウェアのつまらないゲームの批評をたくさんやるより、見逃しがちな良作の批評を増やしてほしい。 
(東京都ロングうまい棒） 



新しいアイディアや技術的試みがふんだんに盛り込ま 
れたゲームだったが…。 


厶世界に対する感動。 

もし、それを、虚構と現実を区 
別できないな どと 言ってゲ ー 厶を 
排除し よぅとす る者がいるなら、 
そいつには、世界すべてを排除し 
たいのか？と問い質そぅ。 

ゲー厶とは、システム、世界観、 
演出、技術、ィンターフヱィスな 
ど、様様な要素が重層的に構築し 
て作り出す一つの世界だ。 

『 TVDJ 』 は、多くの斬新な 
部分や、丁寧に作られた要素を持 
ちながらも、それらのハーモニー 
を奏でることができず、ひとつの 
世界を作り上げるための意志ある 
旋律にはなりえてはいないように 
思えた。もしくは、なえりはてい 
いなうよに思たえ。 


れるのが気持ちいいし、そこがゲ 
丨厶性を生み出している。 

今までの音ゲ^が、「リピート 
アフタ^~ミー、これはエンピツで 
す」に「これはエンピッです」と 
答えなければならなかつたのに対 
し、「こすれエピンツはで」とか 
「はこれピンピッすで」と答えて 
もいいぐらいの自由が生まれてい 
る。いや、たいして適切じゃない 
例えしか思い浮かばぬぐらいに、 
リズム重視と自由にリズムを選択 
できる設計に、衝撃を受けた。 

ところが、実際に発売された 
『 TVDJ 』 は音ゲ^ —ではなかつ 
た0 


テレビ局が舞台で、放映する番 
組を編集するという作業を模倣し 
たゲー厶であり、「映像いじくり 
ゲー厶」と称していた。 

いや、予想したゲー厶と違うの 
は別にかまわない。勝手に思い込 
んでいたこちらが悪い。 

だが、このシステムと、この設 
定のズレは、どうだ？ システム 
がつまらないモノなら、別に気に 
もしないのだが、システムに衝撃 
を受けた身としては、それを生か 
す設定にして欲しかった。 

そもそも番組編集を、どうして 
リアルタィムで行わなければなら 
ないんだろう？古い機械なので 
フィルムを止めたり巻き戻したり 
できませんなどという言い訳めい 
た設定にどうしてするのだろう。 

VJ といったような映像製作を 
摸しているのなら、まだ理解でき 
る。だが、編集しなければならな 
い映像は、トゥーンレンダリング 
のキャラクター達が演じる他愛も 
ないコントだつたりするのだ。ど 
うして、そんなものを細切れにし 
たり、逆再生したり、残像などの 
エフェクトをかけたりしなけりや 


ならないのか？ 何もいじらない 
ほうが、余程かっこいいのである。 

しかも、プレイ中は、映像を見 
ているヒマはない。フイルムを模 
したバーに注目していなければな 
らないからだ。 

山頂に登って、雄大で素晴らし 
い風景の中に自分が立ったとき、 
それらすベての風景を見ている自 
分と、世界が一体化したような感 
動を覚える。風景を見ている自分 
が感動しているので はなく、 自分 
も風景もなく、すべてそれらがひ 
とつになったような瞬間。素晴ら 
しい美術作品の前に立ったとき、 
ライブ演奏で会場が一体化したよ 
うに感じられるとき、そういつた 
至福の時。 

ゲー厶に夢中になるのも同じだ 
と思う。 

システム、世界観、演出の各要 
素が同じベクトルを持ち、それら 
をし つかりと支える技術と インタ 
1フェイスを有するとき、プレイ 
^-丨はそのゲー厶に夢中になり、 
ゲー厶内の世界と一体化する。ゲ 
丨厶世界とゲ . ―厶をプレイする自 
分ではなく、自分も含まれたゲー 





ジャンボ鶴田を始め今は亡きレスラーを扱えるのも魅力。 


AME 
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EVIEW こ』 

オ_ルスタ_プロレスリング 

メーカー： 戈クウエア/機種：プレイステーシヨン2/ 
価格：¥6,800/発売日： 2000年6月8日 


つていると、退屈になつて しまぅ 
のだ。また画面は派手であるもの 
の、大技が あまり 出せないため、 
華やかさがまつたくない 。 CPU 
も大概はボディーブロ ーを応酬し 
て、たまにキックを食らわせた後、 


フォー ルするのみとい うフレィス 
タィルには、駆け引きという要素 
が あまり 見られない。 

また、相手の操作によって自分 
の操作が容易にキャンセルされて 
しまうし、レバーは入力後そのま 
まホールドしなければ解除されて 
しまうため、計算した動きはあま 
りできない。技の当たり判定も、 
当たつているのに当たらない、当 
たつていないのに当たつてしまう 
など、非常に全体的なツメが大味 
だ。技と技の連携にあるつなぎの 
無敵時間が長すぎるため、むやみ 
に攻撃し まくる こともできない。 

その結果、対戦プレイではある 
程度間をおきながらマットの上を 
うろちよろし、接近したらひたす 


シンプルすぎる操作系で 
得たものと失ったもの 

店頭デモで流された、本物その 
ままに 再現した プロレスラ ー登場 
シーンには、本来 プロレス 好きで 
ない人も大きく注目しただろぅ。 
プロレスゲー厶。スポーツゲ^—厶 
の中でもぁる意味マニアな層が集 
まつているこのジャンルに 、 CG 
技術随一のスクゥヱアが殴りこみ 
をかけた意欲作なのでぁる。ただ、 
さすがにこのタィプのソフトは作 
りなれていないらしく、非常につ 
めの甘い部分も多かった。 

操作系は PS2 ならではのアナ 
ログレバ^—2本を使うもの。相手 
方向に1回倒す、もしくは2回倒 


す、回すのいずれかで技が変わる。 
あとは移動と、大技モードに入る 
ためのレバー同時押しのみで、他 
には返しや体力回復にレバー をぐ 
るぐ る回す だけと、 操作は非常に 
単純明快だ。プレィをすれば誰で 
も操作が理解でき、複雑化した格 
闘ゲー厶についていけなくなった 
人たちも簡単に対応できる明確さ 
なのだが、その分戦略性が減った 
よぅに見えてしまぅ。またその操 
作性のため、技1つ1つに重要さ 
がなく、プロレスならではのショ 
—的な要素にはやや欠ける。 

攻撃手段は、相手に近づく、つ 
かむ、コマンドを入力する、の繰 
り返し。相手に攻撃されれば、ひ 
たすらレバーを回すのみ。少しや 


シミュレ—夕になるべきか 
それとも爽快感を得るべきなのか 

PS 2 の性能を生かしてリアル指向を打ち出した本作だが、 
中途半端な内容に留まつてしまつた。 











これからは エロエロ もありですね？（北海道サクヤ此花) 


IP I R I 〇 I F I I I L I EI 

ft 本和明（はしもと•かずあき) _ 

ギャルゲーに 限りなく愛情を注ぎ、 キャラで 
はなくギャルゲーを 愛する自称 「むらギャル 
ゲー」。ゲーム 制作の下請け会社を経営しつ 
つフリーライターとして暗躍し、いつしか 
「せかい ギャルゲー」になることを 夢見て る。 

•も…ぶノー、々碑、…▲ハ，ベ:^编 • 

タツグチームプロレスリング ( SPG ) 

メーカー：ナムコ/機種：ファミコン/ 
価格：¥4,900/発売日：_86年4月2日 

ファミコン初の プロレスゲー。 組み合った後 
メニュー選択で技を出す、派手さを主眼に置 
いた プロレス 作品。当時は これが「プロレス」 
だった。 


飛龍乱先生のイラストだ!! 



「誰でも楽しめる、受け入れられ 
る作品」を作らなくてはいけない、 
といぅ義務がある。それを守らず 
しては、どんなに秀逸なゲー厶を 
作っても、高い評価を得られない 
のは当然だ。本作は格闘ゲー厶で 
あるべきなのか、ファンのための 
ビジュアルを主眼としたゲー厶に 
なるべきなのか。それには人それ 
ぞれの回答があるのだろぅが、ど 
ちらとも言いがたい、中途半端な 
作品となつてしまつた本作は、果 
たして多くの人に受け入れられる 
のだろうか。今後のプロレスゲー 
厶の未来に大きく影響を与える一 
作なだけに、いくら画面が素晴ら 
しくても安易に誉めるわけにはい 


らレバーを動かし まくる だけの、 
ア ーケー ドの『ドラゴン ボー ル』 
シリー ズ よろしく、 ひたすらレバ 
1を回すだけのプレィヤーの体力 
勝負。ゲ ー厶の 技術に加えて本当 
に持久力の ある 奴が勝つといぅ、 
どちらかといぅと ゲー厶 画面でな 
く、操作しているプレィヤーを見 
ている方が楽しい。 

間口の広さと奥の深さ 
両立を目指して 

画面があでやかであればそれも 
1つの味なのだろう。画面の方も 
登場シーンやキヤラの歩き方はほ 
んものそのものであり、ひとつひ 


とつの技やその表情に一喜一憂し 
たり、力道山登場の召喚魔法ラィ 
クなシーンで涙したりと見所は抜 
群だ。ただし小技についてはすべ 
てモーションが同じとなつていて、 
作りこみの甘さが見られる。また、 
動作が全体的にゆっくりなので、 
ゲー厶を見ている人間には、退屈 
に映つてし まうことだろう。 

体調システムや、テンション、 
挑発や掛け声ボタンなど、ゲー厶 
を盛り上げる試みは多数見受けら 
れるし、 CPU 対 CPU なんてい 
うプレィを見ることができたりし 
て、遊び要素も十分につまってい 
るのだが、いかんせん、ゲー厶は 
それを楽しむための作業に感じて 
しまろ。 

ゲ^~厶の会場やレフリ^~すらも 
変えることができる。 BGM も実 
況中継も臨場感を出すためにまっ 
たくない、リアルにモデリングさ 
れた会場で、観客の声を聞きなが 
ら、プロレスならではのゆつ くり 
とした動きが画面に展開され る。 
その仮想空間の中で、懐かしの選 
手たちがマットの上で戦いを繰り 
広げるというのは、プロレス フア 


ンにとっては非常にうれしいし、 
それら選手がリアルに喋ったり、 
好きに動かせるのは PS2 という 
機種だからこそできることだ。そ 
れは大きく感動に値するものなの 
だろうが、それを追求するばかり 
に、ゲー厶ならではのデフォルメ 
に乏しく、テンポを上げるために 
活かしきれていなかった。つまり、 
シミユレータとしては及第点では 
あるのだが、秀逸格闘ゲー厶とし 
ては完全に駄作になってしまった 
のである。 

確かに、本作では実在のプロレ 
スラーが登場し、好きに操作でき 
るという最大の魅力がある。喋る 
セリフはほんの数個で、まるで人 
形のようではあるが、それでもリ 
アルな CG で再現された彼らは、 
ラィト アップによってはまるで本 
物に見ぇる瞬間も存在する。これ 
は流石といった所ではあるが、プ 
ロレス フアンでない人々には、そ 
の魅力がいまいち伝わらない。 

ゲーム業界の大手であるスクウ 
エアは、プロレスマニアに向けて 
ゲー厶を作ったのだろうか。 

大手企業は注目度が高いゆぇに、 







安部理一郎プレイ關:賴(プ〇までクリア勘) 


で)曲がることができないだろぅ。 

ラィバルの後塵を浴びつつ6位 
でチヱツカーを受け、仕方なく卜 
レーニングモードからやりなおす 
と、加減速の練習から始まつて、 
コーナリングの方法、ジャンプの 


『ウ H — ブレ—ス64 』『。1080』 と玄人好みの任天堂スポ—ツ 
最新作は、期待に応えられたのか？ 


ゲー厶をチェックしている筆者 
も、モトクロスを題材にしたゲー 
厶の中では3本の指に入るほどの 
できばえだと思っている。 

その一方で 『 EB 64』 は難しい、 
といぅ声もある。確かに難しい。 
ほとんどの人のファーストプレィ 
は方々にぶつかって、ジャンプも 
満足に跳べず、コケまくりでゴー 
ル、といつたところだろぅ 。 『E 
B 64』 は『ゥヱーブレース64』『。1〇 
8〇』と同じく、任天堂リアルス 
ポーツ路線で、ある程度の腕がな 
いことには先を見せてもらえない 
作りになっているのだ。初心者が 
いきなりレースを始めてみると、 
ひとつめのコーナーから満足に 
(レースが成立する、という意味 


久々の任天堂スポ—ツ、 
その実力は？ 

初代 ファミコン 版、 ディスクシ 
ステム版から実に12年ぶりのリリ 
丨スとなる『エキサイトバイク 64 
(以下 EB 64 )』 が発売された。 3 
D であることを活かして、 3 人称 
視点に変更し、モトクロツサーの 
ジャンプの 浮遊惑と不安感、リア 
タイヤのスライド、ブレーキター 
ンからアクセルターンでの急激な 
向き換えなどを表現。オフロード 
バイクの特性をぅまく 64 のコント 
ローラにコンバートし、慣れてく 
ると自分がスーパークロスに參戦 
しているような錯覚に陥るほどア 
ツくなれる。ひととおりのバイク 


方法などなど、ゲー厶に必要な基 
礎知識をずらりと並べられる。普 
通のレースゲー厶や、初代『エキ 
サイトバイク』を想像してプレイ 
した人はここで壁を感じるはず 
だ。 

『 EB 64』 を乗りこなす 

この初心者に対する厳しさの原 
因は、クセのある操作性のせいと 
いぅよりも、プレイ -1 の経験値 
不足、知識不足にある。とりわけ、 
プレイヤーの経験値が低い状態に 
おいて 『EB 64 』 の操作は、モト 
クロスの知識を若干必要とする。 
モトクロスを知らないと、どぅ走 
ればいいかをイメージしにくいの 


八—ドルを越えると見える 
ス—バ I クロスシミユレーター 
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安部理一郎 （あべ•りいちろう) _ 

1974年生まれの編集ライター。愛車はホンダ 
CBR 900 RR とヤマ八•ランツァ。仕事や梅雨 
でパイクに乗れない日々は、秘蔵のパイクゲー 
コレクションで乗りたい心を満足させ…ること 
ができるのはいつの日か。 hng @ bigfoot.com 


I モトクロスマッドネス 2 ( RCG ) 

メーカー：マイクロソフト/機種： Windows95 以降/ 
価格：¥8,800/発売日： 2000年7月14日 

リアル路線のモトク□ス • シ5ユレータの続 
編。その容赦ない作りのせいか、難易度は高 
めだが、現時点でもっとちリアルなモトクロ 
スゲームであることは間違いない。 


文字ばかりのゲーム誌 （？） けっこう新鮮に感じて良かった。（大分県ナツ） 



そういう部分で 『 EB 64』 はい 
い。 r ゲー厶としてコケるべきと 
ころ」でコケて「ゲー厶としてコ 
ケなくていいところ」ではコケな 
い。コケないためにプレイするの 
ではなく、ライバルと戦うための 
プレイに専念できる。クルマゲ^— 
でいえば『ハ-ドドライビン』で 
はなく『リッジレーザー』なのだ。 
残念ながらバイクならではの乗り 
にくさが作用して『リッジ』には 
至らなかつたが、もしあるとすれ 
ば、次回 作が非常に楽しみな 作品 
だ0 


転倒する。リアルすぎてゲ^- - ムに 
ならないほどよくコケる。 


だ。具体的には走行ラィンやジャ 
ンプの組み立てのことで、モトク 
ロスのレースで、たとえば4連ジ 
ャンプがあった場合、 2—2 で跳 
ぶのか、3—1で跳ぶのか、とい 
う戦略の部分などで明らかに不利 
となる。 

これが、モトクロスを知らない 
人から見ればそうは見えない。 
『 EB 64』 を遊んで、「このバィク 
は コントロー ルしにくい。クソゲ 
1だ」と言う人はいても、「モト 
クロツサーつて乗りこなすのにク 
セがあるんだな」と思う人間は稀 
だろう。 おそらく 購入者の99%以 
上がモトクロツサーに乗つたこと 


のない人であることも、この 「『E 
B 64』 クソゲー疑惑」に追い打ち 
をかけている。 

クルマにしろバイクにしろ、本 
来乗り物で走るということは、さ 
まざまな情報を臨機応変に処理し 
て適切な判断、操作を行なうとい 
うことだ。 

その乗り物に関してあらかじめ 
知識がある人間は、いきなり仮想 
空間に放置されても、ある程度コ 
ツを知っているから、開発者の意 
図した「正しい操作」を推測でこ 
なし、ゲー厶中に設けられた「乗 
りこなすポイント」をたどり、点 
を線にすることができる。しかし、 
その乗り物を知らない人間は、出 
来の悪い現代国語の問題のよう 
に、ゼロから開発者の意図をくみ 
取らなければいけない。トレ ーニ 
ングでいくつかのアドバイスをも 
らっても、それを組み立てて走り 
につなげることができないのだ。 

この問題に対する解決策として 
は、ゲー厶中に初心者を導くため 
の仕組みを追加する、画面や音で 
得られる情報量を増やすなどが過 
去の例としてあるのだが 、 『EB 


64』はここが疎かで説明不足なた 
め、バイクを知つている人には遊 
ベるが、初心者にはやや敷居が高 
いゲー厶になつてしまつている。 
バィク初心者は単なる操作性の悪 
いゲ ー 厶と して腕を磨くしか選択 
肢がない点が非常に残念だ。 

バイクゲ—ム史上において 
評価すべき作品 

「骨組みはしつかりしているも 
のの、荒削りな部分があり、見る 
者のスキルによって評価がわかれ 
てし まう」 というのがさしあたつ 
ての 『 EB 64』 評なのだが、それ 
でもバイクゲー厶史上に名を残す 
だけの価値はある。従来のバイク 
ゲー厶は、外見だけバィクで挙動 
はクルマゲー厶のソ レと 大差ない 
ものがほとんどだつたからだ。 

じゃあ 『 EB 64』 はエポックか、 
といえばそうではない。本物のモ 
トクロッサーを表現したゲー厶は 
『モトクロスマッドネス』(マイク 
ロソフト、 PC 用)がすでに登場 
している。これはかなりリアル指 
向で、一瞬自分が現実の MX コー 
ス上にいるかと錯覚するほどよく 




g 前作を遥かに凌駕するボリュ—ム。そして全ての面で安定したクオリティ。 
南し かしそれは、前作の良さを引き継ぐものにはならなかつた。 


ヒロインとの親密感こそが 
元祖の魅力 

本題である 『N a t u r al2 
ID u O—J について述べる前に、 
前作 『N a t u r al —身も心も 
— J に関して言わせてもらえば、 
あのソフトをプレィして筆者がも 
っとも強く感じたのは主人公とヒ 
ロィン•千歳との恐ろしいまでの 
「密着度」であった。半同棲関係に 
ある主人公と千歳は同じ学校の教 
師と生徒といぅ関係でもあって、 
一日の中で微妙に距離感を変えな 
がらも(さすがに校内では大つぴ 
らにベタベタで きないし)大半を 
同じ時間と空間を共有した生活を 
続けている。殆ど一対一で彼女と 


顔を突き合わせているワケだから 
主人公 (= プレイヤー)は好むと好 
まざるにかかわらず彼女に対して 
特別な親近感を抱いてしまぅ。こ 
のソフトが発売からかなり経つ現 
在でも根強い人気を保ち続けてい 
るのはスト^~ リ '~やグラフイック 
の魅力もさることながら、主人公 
と共に過ごす ヒロインの 日常感覚 
を丁寧に描写したことによって生 
まれたこの密着感、親密感にある 
のではないかと筆者は考えている。 

そして 『N a tur al2J で 
ある。ゲー厶のシステムや主人公 
とヒロインとの関係等の基本的な 
部分は前作を踏襲した上で、サブ 
タイトル1 * IDuo —』にあるよ 
うにヒロインには大人しく儍げな 


千紗都、と活発で一種少年的なイ 
メージをもつた空の2人が用意さ 
れており、 どちら か好きな方を メ 
インのヒロインに 据える ことが で 
きる。他にも仕事先の後輩、隣り 
の奥さん、家庭教師先の教ぇ子等 
のバラエティに富んだサブキヤラ 
クターが周囲を彩り、一定の条件 
を満たせばおまけシナリオも現れ 
る等、前作と比べて大きくスケー 
ル•アップが図られている。何しろ 
CD - ROM 3 枚組、フル インスト 
丨ル時には1 •5 GB もの大容量 
を必要とするのだから驚いた。最 
小 インスト ールではプレイ中の C 
D の入れ替えが煩雑になるし、ゲ 
1厶内で突然操作系が重たくなる 
事もしばしばあつたので少々古め 


のマシンで遊ぼうとした方は今回 
結構苦労したのではないだろうか。 

名作 『N a t u r al 』 の続編 
であること。2 タイプのヒロイン、 
そして CD 3 枚もの大容量を必要 
とした ストーリー。事前の情報で 
膨れ上がった期待を胸に プレイに 
及んだのであるが、残念な事に筆 
者は前作を遊んだ時に受けた満足 
感を今作で再び味わうことができ 
なかつた。といつても決してゲー 
厶そのもののクオリティが低いと 
いう訳ではない。前作の特徴の一 
つであり、現在のエロゲーの柱に 
もなっている純愛と鬼畜エロとの 
配分も適度で双方共に楽しめるし、 
もしこれからエロゲーを始めてみ 
よう、と思っている人があれば安 


美少女ゲ—ムの大作へと成長した1。 
しかし二 IJ 作で感じた魅力は弱<な0ていた 
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_ 敏久（みなみ•としひさ) _ 

1973年生まれ。本職はフリーの特殊造形 
業&怪獣博士で只今仕事熱烈募集中。今回の 
rNatural 2 J —番お熱を上げたのは未亡人の 
久美子さん。ワタクシもこんな素敵なマダム 
に養ってもらいたいものです。 

■ -、パ,〜 'ハー…々伽 w 

PALETTE ( AVG ) 

メーカー: F&C/ 機種： PC/ 
価格： 8,800円/発売日：別年11月20日 

r 2 j でも採用されているヒ□イン選択システ 
ムを最初に使った ADV 。 誰をヒ□インに選 
ぶかでキャラの立場が微妙に変化するため、 
様々な物語を楽しむことができた。 


國 


読者の声 


(福岡県カゼ•イユン） 


爲そし?っし 



このゲームの 設定を見た時、当然誰もが考えた で 
あろう姉妹丼。難しいですが、ちゃんとあります。 
もう少し CG が欲しかった…。 


域！ フト批 "0 



で盛りだくさん。それだけに、もう少し快適なシ 
ステムにしてほしかったです。 


りに深い密着度のためか、他の女 
のコと関係を持つてしまつたとき、 
そこでは「浮気」の持つ何とも後 
ろめたい感覚を筆者はハッキリと 
感じることが出来た。しかし今作 
にはそれがなく、言葉は悪いが女 
のコを取っ替ぇ引っ替ぇャっちゃ 
つてるょうな、そんな印象だけが 
残った。続編を制作する際にぁた 
って、 ょり 多くの ユーザー の持つ 
趣味嗜好を取り込もうとするのは 
至極もつともな事だと思う。しか 
しその為に、作品が本来持ってい 
たはずの独特な個性を削り落とし、 
自ら他の凡百の作品の中に埋没し 
てしまうような結果に陥つてしま 
うのは非常に勿体ないし、哀しむ 
べき事なのではないだろうか。 


者の考ぇ方が間違っているのかも 
しれない。今作は r 2』 として、 
前作とは又違った楽しみ方を提示 

していたのかも-。何だかん 

だいっても結構モテる主人公がい 
て、周りには彼の事を悪く思って 
はいない女のコが何人もいて、そ 
の中から気に入った相手を選んで 
何度か会って仲良くなって—今 
作が目指していたのはそんな雰囲 
気の作品だったのかもしれない。 
もしそぅだつたのだとしたら筆者 
は残念だ、と言ぅ他にない。だっ 
てそういつた類のゲームなら今ま 
でに何本も何十本もあつたじやな 
いか。何度も比較に出して申し訳 
ないが前作ではヒロインとのあま 


心してお薦めできる平均点以上の 
ソフトであり総合力で見てもトッ 
プクラスのゲー厶である事には間 
違いはない。 

ボリュ—ムが今一つ満足感に 
繫がらないもどかしさ 

それではなぜ前記のょぅな不満 
が持ち上がつてしまつたのか。そ 
れは筆者が前作最大の魅力だと考 
ぇていた密着感、親密感が今作で 
は全くといつていいほど感じられ 
なかつた点に.ある。 

今作の主人公は出版社に勤める 
編集者という設定になつていて、 
仕事に出ている間はヒロイン達と 
は完全に分断された時間を過ごす 


ことになる。今作で主人公側が大 
きな変化を見せた点といえばその 
部分ぐらいなのだが、これが実際 
にはゲー厶全体の印象に大きく影 
響を与えてしまっている。主人公 
とヒロインが共有できる時間は大 
幅に減り、描写の不足からお互い 
の関係にそれぞれの役割以上の感 
情を抱くことが難しくなつてしま 
った。ヒロイン達は所詮画面上の 
みの存在なわけで、我々現実世界 
のプレイヤー側との繋がりは更に 
希薄だ。結果彼女達はいとも簡単 
にヒロインの座を滑り落ちてしま 
う。そして多少出番が多いのと H 
シーンでのコマンド数が多い以外 
は本来物語の彩りに過ぎなかった 
サブキャラクター達と等価になつ 
てしまうのである(今作のヒロイ 
ンである千紗都と空の2人はそれ 
ぞれ前作のヒロイン.千歳の性格 
を2つに分割して出来たような存 
在で、はっきりいってそれ以上の 
強い個性を感じることが出来なか 
つた。その辺りも物足りなさの一 
因になつているのかもしれない)。 

もしかしたら続編だからと いつ 
て、前の作品に拘りすぎている筆 








アルゴリズムの作成。競馬マニアから見れば選べる項 
目は少し物足りないが、それでも無限の設定が可能。 
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かちばか 

ジャンル： ETC/ 

メーカー:エニックス/機種 : Win95 &98/ 
価格：¥9,800/発売日： 2000年6月 


. ~夕をチユ . —ンナッフしていく。 

面白いことに、回収•的中率の 
上下に一喜一憂する感覚は、ゲー 
厶で武器やモンスターの合成をや 
つている時のそれに近い。どの項 
目を採用すると精度が高くなる 


かそれをどのくらいの割合で入 
れればいいか、といった数字上の 
試行錯誤が、アィテム作成 SLG 
や戦略 SLG と同様の効果を生み 
出している。 

デ—夕ぺ—スをゲ—ム的な 
アプロ—チで加工 

さらに過去のレースデータを分 
析することで、「東京競馬場では 
中舘の差しは来ない」などの法則 
を探し出したら、「かちばか法典」 
として登録し、特例条項としてア 
ルゴリズムに付け加え、精度を上 
げることができる。 

データ分析でユーザーが気軽に 
遊べるよぅになつている背景に 
は、インタ^~ネットでのデ^~夕配 


アルゴリズム自作ソフトで 
ロジックを構築する楽しさ 

いつでも欠かさずきっちりやっ 
てくる競馬。この週末も飽きもせ 
ず、多くの人が競馬場に足を運ぶ。 
ギャンブル性、血統ドラマ、馬の 
姿態……競馬の魅力は様々だが、 
一番大きい要因はやはり予想の面 
白さ。馬柱は数字の宝庫。解けそ 
ぅで解けないパズルを我々に突き 
付ける。どんな問題でも解ける魔 
法の公式を、人は求めてやまない。 

そこで古くから試みられてきた 
のがコンピユータを使った予想だ。 
もっとも 一般的な形態は、ロジッ 
クが組まれている上で、該当する 
レースのデータを手で入力してい 


く タィプ。これでオヤジ臭 くも 胡 
散臭い必勝馬券術の出来上がりだ。 
だが、エニックスが プロ デュ ース 
した『かちぱか』は既存のタィト 
ルとは一線を画している。本作の 
目玉はアルゴリズムを作成できる 
こと。具体的には、「騎手」「血統」 
などの8つの パラメータを どの程 
度重視するか、 パー セン テー ジを 
入力して いく。さらに それぞれの 
パラメータ には 「ローテーシ ョン」 

「実績」「前走着順」など、細かく 
用意された項目があり、演算に採 
用するものを クリック する。 

以上の入力を終えると、過去の 
対象レースのデ ータを 元に、回収 
率と的中率が算出され、その傾向 
を 見て更にアルゴリズムのパラメ 


解けないバズルは解けるのか？ 
級馬狂は 日々、 数字と戯れる 


競馬情報をゲ—ム視点でとらえた ソフト 『かちぱか』 。「ネットワ—ク 型競 
馬情報エンタテインメント」を謳うこのタイトルは、何を提案するのか。 
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卯月鲇（うづき•あゆ) _ 

ライター。競馬歴6年。とあるレースで自作ア 
ルゴリズムの指名した馬はとんでもない人気 
薄。機械が壊れたと無視したら2着に激走。信 
じる心を持とろ。仕事のお話は QYS 02222 
◎ nifty . ne.jp まで。 


I アソボウズ • データスタジアム ( ETC ) 

メーカー：アソボウズ / http :// www . asobous . co . jp / 
プロ野球 • サッカー W 杯など様々なスポーツ 
のデータを独自のエンジンで解析 • 紹介して 
いるサイト。ゲーム化を要切望。 


ゲーム批評がつまんなくなったというよりも、ゲームがあまり面白くなくなってきた感が。 
で、動物番長の正体ってなんでしょうねえ？（千葉県力べジマイサム） 



る。しかし、同時進行で仲間を募 
るということが必要とされる以 
上、制約が多い。本作ではコアな 
部分は個人参加にゆだね、ゲー厶 
の周辺部分でユーザーをネットヮ 
—ク 化する という アプロ^~チを取 
ってい る。柔軟性の ある この手法 
は今後の主流になるだろう。 

今までゲー厶は作りっぱなしで 
あり、ファンべージは個人で開設 
するものだつた。しかし、 メーカ 
—がゲー厶だけではなく、交流の 
場を作って提供するという考え方 
が普通になつてくる。『かちぱか J 
は単なる競馬予想ソフトにとどま 
らず、ゲー厶の今後の流れを見せ 
ているのではないか。 


信がある。レースの出馬表やレー 
ス結果は専用サイトにリアルタイ 
厶にアップロードされ、接続する 
ごとにパソコンの中に蓄積されて 
ぃく。 

このデータは、 JRA—VAN 
という競馬データべースから提供 
されたもの。言ってみれば 「あり 
もの」だ。だが、深夜の競馬番組 
『うまなりクン』のようなノリで 
ライトな味付けをし、競馬のデー 
夕と戯れるというゲー厶的アプロ 
~~チを見せており、デ^~夕でどう 
儲けるか、ではなく、どう遊ぶか 
を提案している。予想ソフトは あ 
くまで実用。馬券を購入して初め 


て完結するのに対し、本作は単体 
で遊べるようになつている。競馬 
情報バラエティ ソフトと でも呼ぶ 
べきだろうか。 

仮想空間はもラ古い!? 
現実をそのまま遊ぶ 

この ソフトが 単なる予想 ソフト 
にとどまらない異色作になつてい 
るのは、「現実をそのままゲームに 
する」という発想が根底にあるか 
らだ。今までゲー厶は、現実世界 
をデフォルメしてルールを構築し 
てきた。しかし、コンピユータが 
大容量になり、データ化や処理が 
一気にできるようになると、現実 
そのものがゲー厶になる。今まで 
蓄積されてきた情報のリソース 
(たとえば野球や株、経営、辞書や 
路線図)が、ゲーム風に加工され 
ることで遊べるようになる。ゲー 
厶はリアリティのある仮想現実を 
構築することがよしとされてきた。 
しかし、これからはデータ化され 
た現実をいかに面白く見せるかが 
重要になつてくるのかもしれない。 
もしそうなら、今後のゲー厶には、 
情報を娯楽として提示する手法が 


求められる。インターネットによ 
って、情報は平等に開示されるよ 
うになった。その先は、情報を見 
せる視点が重要になるのだ。 

ゲ—ム周辺をネットワ—ク化 
1本のソフトを2度遊ぶ 

更にコミュニケーシ ョンの 要素 
が『かちばか』の方向性を強化す 
る。 この ソフトはオンライン 接続 
する ことで、 オフ イシャルぺ ー ジ 
につながる。ここではアルゴリズ 
厶や 法則、ユーザーの予想のアッ 
プロー ドをして、その精度や回収 
率を競うことが可能だ。他人のデ 
丨夕を ダウンロードすることもで 
きる。週末ごとにレース結果が集 
計され、 ランク 上位のアルゴリズ 
厶や 予想者が発表され る。さらに、 
チャット や掲示板なども開設さ 
れ、競馬の話ができる。全体的に 
ギャンブル色は薄く、人が発見し 
た法則を見て感心したり、回収率 
を競い合ったりと、競馬という現 
実を媒体にしたコミュニケーショ 
ンツー ルになって いる。 

現在、ネットワークゲー厶は通 
信対戦•協力に主眼が置かれてい 









水野隆志プレイ時間： 58時間 


撃できず、ごく例外的な場合を除 
いて仲間を支援することもできな 
い。完全に戦闘のカヤの外にいる 
わけだが、その代わりに、いつさ 
いダメージを受けることはなく、 
しかも AP と呼ばれるポイントを 


に特徴的なのが戦闘システムで、 
いつそう複雑に進化し、プレイヤ 
—により高いレベルの試行錯誤を 
求めるようになつているのだ。 

戦術性は、大きく「フォーメー 
シヨン」と「コンボ」の二要素に 
よつて深められている。 

『 IV 』では、プレイヤーが操作 
できるキヤ ラクター は、最大 六 人 
から成る パー テイを組んでおり、 
戦闘は、そのうち三人を前衛とし、 
三人を後衛として行われる。敵を 
攻撃するにはキヤラクターを前衛 
に配置する必要があるが、当然、 
敵の反撃を受けるため、どうして 
も 傷つく ことが多くなる。これに 
対して、後衛に配置したキヤ ラク 
ターは、敵に対してはいつさい攻 


さらに戦術性が豊かになり 
やり込み甲斐を増した戦闢 

前作 『 m 』 は PS を代表すると 
いっていいほどの傑作だったが、 
グラフィック 的にはやや古めかし 
くて派手 さに 欠け、一方で戦闘の 
難度が高めと いぅ、プレイヤーを 
選ぶ一面も持ち合わせていた。い 
ってみれば、近年のライト指向に 
反し、 あくまでも 昔ながらの RP 
G の魅力を貫いた ソフト だつたの 
だが、今回登場した『 IV 』に比べ 
れば、それも序曲に過ぎなかった 
と思わずにはおれない。それほど 
に『 IV 』は、『瓜』で形作られた 
システムを踏まえ、 それを さらに 
発展させた作品なのである。とく 


時代が PS 2 へと移行しょ_つとする世紀末に登場した最新作。 
その伝統的な完成度はさらに磨きがかかつていた。 


一定量回復させることができると 
いぅメリットがある。 

AP は、魔法や体術など、キャ 
ラクタ ー 固有の強力な特殊技を使 
ぅ際に必要となる値で、全般に少 
なく、 しかも 回復方法が極めて限 
定されている。そのため、キャ ラ 
クタ ー をときどき 後衛に下げ 、 A 
P を回復させる ことは かなり重要 
な意味を持っている。前後衛の交 
代は、戦闘中各ターンごとに可能 
で、 しかも 獲得できる経験値に差 
はない。従って、まず特殊能力を 
使って先制攻撃を加え、いったん 
後衛に下げて AP を回復させ、ま 
た前衛に出すなど、多彩な戦術が 
可能になつてくるのである。 

さらに特殊能力を一定の法則で 


システム、スト—リ— 、キヤ ラの 
三要橐が調和した傑作 RPG 
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水野醣志（みずの • たかし) _ 

1968年生まれ。これまでの r ブレスオブ 
ファイア』シリーズの傾向を振り返ってみる 
と、 rnj は rij の発展バージョンで、 『ivj 
は rnij の進化型だった。とすると、 rvj 
でシステムが大きく変更される可能性が大？ 

.. lr .-.. .,■■■■ J ...., ... ..一 ........... x .. .. 二,. r [ ㈣ 嘴 

ファイナルファンタジー VI ( RPG ) 

圍メーカー：スクウェァ/機種：プレイステーション/ 
価格：¥7,800/発売日：供年2月11日 

現在のところ、 PS 史上最高のヒットを記録 
した超有名作。待望の nxj も発売されたが、 
このシリーズを本作と比べると、コンセプト 
の違いがはっきりと出ていて興味深い。 


aps 


読者の声 


PS2 発売時にあんだけ騒いだくせに、最近はゲームパッシングばかりのマスコミにうんざり。 
冷静になれよ0 (大阪府藤岡賢一)_ 


ちっとは 


於 ：ゲームソフト 姻 



「釣り」「妖精の コロニー 育成」「狩り」など、ミニゲ 
ーム的な遊び要素も充実している。 


_の進化を遂げた日本製 R p G の 
伝統的な魅力が十二分に生きてい 
る。 そぅした伝統を継承し、しか 
も単にノスタルジックに浸るだけ 
でなく、 『 m 』 では複雑なわりに 
あまり効果的でなかった「竜変身」 
を簡略化したり、 フィー ルドの3 
D 化を発展させてリアルさの向上 
を図るなど、修正もきつちりと施 
されている。まさに温故知新であ 
り、これこそ『 IV 』をもつとも的 
確に表している言葉だといえるだ 
ろぅ。 SFC 以来、あるいはその 
前から RPG に親しんでいたファ 
ンだけでなく、そうした過去に詳 
しくないプレイヤーにとつても、 
触れておくべき価値のある作品な 
のは間違いない。 


連続発動させると、コンボが成立 
し、どんどん威力が増していく。 
魔法によってはコンボによって上 
級魔法に変化することもあるの 
で、その使い方は戦闘の勝敗に大 
きな影響を与えるのだ。ただし、 
コンボの発生は、味方キャラクタ 
—が連続して行動できることが条 
件になる。軽装備の魔法使いと重 
戦士な ど、 速さが異なるキャラク 
ター間でコンボを組もぅとする 
と、途中で敵に割り込まれてしま 
い、不成立になってしまぅことが 
多い。防御力の高い鎧は物理攻撃 
には強いが、どうしても重く、装 
備すると動きが遅くなる。ただ闇 


雲に数値だけ追うのではなく、出 
現する敵の速さや攻撃方法など、 
状況に合わせて装備をどうするか 
考えていかないと、戦闘が苦労の 
連続になつてしまうのである。 

地味ながらもバランスよく 
まとめられたスト—リ— 

戦闘システムが考えながら楽し 
めるのと同じく、ストーリーも細 
かいエピソードを丹念に重ねなが 
ら、じつく りと 進んでいくタィプ 
になつている。 

キーワ^—ドとなるのは、超人的 
なパワーの存在、それを自在に操 
ろうとする人間たちの欲望、そう 
した人類を淘汰しようとする敵役、 
人間の可能性を信じる主人公など 
で、それ自体は、どちらかという 
と使い古された テー マといえる。 
しかし、シナリオ運びが うまく、 
段階的にキャラクターたちの感情 
が変化していくさまを描いている 
ため、 プレィヤー はすんなりと物 
語を受け入れることができる。才 
1ソドツ クスな作りながら、無駄 
なく、無理がなく、それでいて中 
身のある内容になつているのであ 


る。第三章の冒頭、フォゥル編で 
の、あの「鈴」の演出など、一見 
見落とされそぅな部分への細かな 
配慮も忘れがたい。 

キャラクターもさほど強烈な個 
性の持ち主こそいないが、それぞ 
れに特徴がよく出ていて印象に残 
る。とりわけドラマチックなィべ 
ントをやたら発生させたりせず、 
何気ないセリフのやり取りで性格 
を浮き彫りにしているところなど 
は、じつに見事だ。全シリーズを 
通して登場する唯一のキャラクタ 
—、デュースからユーモア感が消 
え、棘が強くなりすぎたのは、ち 
よっと残念だったが。 

『 WJ は、32ビット機の登場以 
降、ゲー厶システムの進化よりも、 
ビジュアルの進化が優先されてし 
まつた RPG に嘆いていたフアン 
にと って、溜飲の下がる作品にな 
るだろぅ。突出した部分こそない 
ものの、トータルバランスでの{元 
成度が高く、プレィ^ -1 は飽きる 
ことなく、最後までプレィを続け 
ていける と 思われる。そこには、 
『ドラゴンクエスト』の誕生以降、 
本場アメリカ製 RPG と離れて独 








人間の愛をもらって大きくなる『巨人のドシン U 


高橋ピョン太プレィ時間：5+1時間 j 



AME OFT 




BWctview ビ」 

巨人のドシンレ巨人のドシン_チヒッコチッコ大美合 

巨人のドシン1(アゲ•サ•ゲーム南国風） 

メーカー:ランドネツト DD / 機種： 64 DD / 
発売日：_99年12月 


彼らのところまでそれを運んであ 
げるしかない。もつとも、ドシン 
には、土地自体を隆起、あるいは 
陥没させたりする能力もある。何 
をやってもいいつてゲー厶だか 
ら、無意味だけど土地のアゲ、サ 


ゲ—ム史上随一の有名 
か0遊ばれてない作品 

これほどまで、遊ばれていない 
のに名前が有名なゲー厶って、か 
つてあったかなあ？ 『巨人のド 
シン1』は、あの飯田和敏氏の作 
だし、聞こえて くるゲー厶 のコン 
セプトも巨人が人間の愛でさらに 
巨大化する、なんて、なんだか今 
までに経験したことがないよぅな 
楽しそぅな雰囲気だしね……。な 
のに640 0用なんだよなあ。 

早速遊んでみたら r 巨人のドシ 
ン1』つて意外と親切だった。例 
によって飯田氏のゲー厶は、最初 
に何をやつていいのか戸惑うもん 
だとばかり思つていたのに(そこ 


が好きだけど)、いい感じのナレ 
丨ションで、巨人のドシンと島の 
人々との関係を語られちゃぅし、 
おまけにまず何をすればいいのか 
も、ちゃんと指示してくれるし。 

島に一歩足を踏み入れると、そ 
こには島民が住んでいて、島民は 
どぅやら 木を欲しがつている。そ 
れはナレーションでも説明される 
んだけど、彼らを見れば一目瞭然 
だ。だって島民の頭上には、木の 
絵がふきだしになって表示されて 
いるしね。あたりを見まわせば、 
島の環境つて、そこここに散らば 
つた木と、あとは海しかないから、 
結局、ドシンである自分にとつて 
も、やれる ことと いえば、その木 
を伐採して、で、木を欲している 


4月に補助デイスク『解放戦線』も発売された『巨人のドシンー』。 
64 DD 専用ゲ—ムは、それゆえに幻の名作になつてしまうのか… 


ゲをやつていてもいい。しかし、 
普通は木を島民に与えるんだろう 
な。木を与えられた彼らは、自分 
に、つまりドシンに向かつて、あ 
りが とうと、 愛を投げかけてくれ 
るし。いや一、人って愛を向けら 
れると、なんかうれしくなつちゃ 
うじゃないですか。愛がいくつか 
たまると、巨人はさらに大きくな 
つちゃうから、ドシンは調子にの 
って、さらに木を運ぶ。猿のよう 
に木を運んじゃうから愛の力って 
恐ろしいね。 ゲー厶 と言えども、 
しばらくは、そんな愛のために、 
木を運んであげるという単純作業 
に専念できちゃうから、人間って 
かわぃぃよ。 

『巨人のドシン 1 J は、1回の 


愛と憎しみが交錯する名作 
唯 I の問題は八—ドの普及数 
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高橋ピョン太 _ 

今、 Diablo 2 に八マッてます。八マッてはい 
ますが、 I のときのように徹夜をしたり仕事 
をしなかったり、ということはありません。 
高橋も、おとなになったものだなあと思う今 
日この頃です。しかし、寝不足ではあり多す。 

㈣ 嫩咖卿^狄⑽ <ル冰へパ，議你你齡 

ポピュラス ( SLG ) 

| メーカー：イマジ ニア/機種： スーパーファミコン/ 
価格：¥8,800/発売日：•鱗12月16日 

英国の ゲーム デザイナー、 ピーター •モリ ニ 
ュー氏制作の元祖 r アゲ•サ • ゲーム」。こ 
れと r スーパーマリオ j が r 巨人のドシン ij 
に大きな影響を与えた。 



だ。おねしょしち やぅと ゲー厶才 
—バー。それから『巨人のドシン 
1』を遊びこんでいないと、全部 
の映画は見られないしくみになつ 
ている。システムがまた面白くつ 
て、チピッコプレイの途中で、ド 
シンのディスクに入れろとか、補 
助ディスクをまた入れろとか、ダ 
シ•イレの指示が飛び交ぅ。その 
ダシ•イレまで遊びになつている 
ので苦ではないんですけどね。 
この調子で、あいかわらずよくわ 
からない遊びが延々と続くわけ。 
なので、みんなにも一度は体験し 
てほしぃゲー厶なんだけど640 0 
だもんなあ、もつたいない。 


プレイが、ゲー厶の世界での日の 
出から日没までに限られている。 
これがだいたい現実のプレイ時間 
で、30分。30分経てば、もういや 
おうなしにゲー厶は終了する。で、 
最初のドシンは、その日の一代限 
りで終わり。次の日のドシンは、 
すでに二代目ドシンということに 
なる。こいつは斬新で、プレイし 
やすかったね。30分で小休止って 
感じ。ドシンは、そういつたゲ— 
ムシステムの流れで話が進むけ 
ど、その間の島民たちは、ドシン 
と関わった話を、日記のようなも 
のでつづり、彼らは継続的に、文 
化的なもの、民族的なものを、ま 


すます深化させていく。それがま 
た新しい巨人とのはじまりととも 
に才—プニングメッセージとして 
日記の内容が流れるから、何かこ 
こにドシン、つまり自分の気持ち 
に変化が現われるんだな。その日 
記から伝わってくる島民たちの気 
持ちに、なんとか応えてあげたい 
と思う自分、ドシンができあがっ 
ているから不思議。ドシンを慕う 
島民たちのために、俺って何がで 
きるの？ いちおうゲー厶システ 
厶上は、愛がたまるとドシンはま 
すます巨大化するという法則があ 
るから、それが目的のようにも思 
えるが、実は島民の愛に応えてい 
る自分が、ゲー厶を先に進めてい 
る要素にもなっている。なんか恥 
ずかしいけど、人間の使命感、達 
成感なんて、その程度のもので作 
られているような気がしてきた。 

けど、四代目のドシンだったか 
な。いい感じで島民たちも増え、 
建造物もかなり大きくなったとこ 
ろで、つい歩きまわりすぎてつま 
ずき、建物を壊し、島民を踏み殺 
してしまつた。う一、ここまで育 
ててきたのに、うかつ一と思った 


次の瞬間は、その構築され た 愛の 
崩れを修正すべく、自分は、なん 
と 悪の巨人になって、自ら破壊行 
為を行なう悪事を働く ドシンと な 
つてしまつた。 愛は、 ちよつとし 

たことで裏返ることを学ぶ . 〇 

自分をコントロールしていた愛 
も、些細な外的要因で簡単にくず 
れた。このゲー厶、奥が深いよ。 

『巨人のドシン1』には、補助 
ディスク『解放戦線チビッコチッ 
コ大集合』という別売りソフトも 
ある。みんな知ってた？これ、 
補助ディスクと言われているとお 
り、『巨人のドシン 1 J といつし 
ょに使って遊ぶディスクなんだけ 
ど、こっちでの自分は、チピッコ 
なんだよね。それもチピッコの夢 
の中で、なんか巨人のエキスポが 
開催されていて、そこで映画が見 
られるというしくみなんだな。そ 
れもさぁ、チビ ッコ だから寝てい 
る間に、チッコ (おしつこ) がた 
まっちやうんで、それがいっぱい 
になる前に、コンパニオンにチッ 
コをかけながら情報を入手し、お 
ねし よしないように、パビリオン 
を歩きまわるというゲー厶？なん 


画 









隅々まで行き届いたサ—ビスがぅれしい 
アダルトゲームの「王道」的ゲ■ム 


DOS 時代の傑作ゲ—ムをリメイクして、徹底的に作りこんだこのゲ—ム。 
アダルトゲ—ムを楽しむ人のことを良<考えて作られた佳作である。 


なんのヒネリもない 
スタンダ—ドな AVG 

アダルトゲー厶において大事な 
ことは何なのかと考えた時、それ 
はやはり、ミもフタもないが「才 
カズとしての優秀さ」こそが最大 
のポィントであろぅ。つまりは H 
な CG の枚数であったり、萌えさ 

せるシチユエーション•ストーリ 
— であったり、または声優の熱演 
であったりする訳だ。感動する物 
語も悪くはないが、購入動機とし 
てこれ以上のものはあるまい。 

そう考えた時、この『真•瑠璃 
色の雪 j はアダルトゲームの「王 
道」とも言うべき内容を持つてい 
ると 思うのだ。 


ゲー厶システムは、マップ上に 
あるいくつかのポィントを歩き回 
り、女の子と出会つたら会話やィ 
ベントが発生する、いわゆる『同 
級生 J タィプの AVG だ。アダル 
トゲー厶ではスタンダードとも言 
えるシステムだけに、アダルトゲ 
—厶ユーザーであれば、なんのス 
トレス もなく馴染めるものになつ 
ている。 H できる女の子は10人で、 
これもまた、アダルトゲー厶では 
平均的な数である。物語はドタパ 
夕あり、シリアスあり、時にはお 
涙頂戴のシーンがあったりするが、 
これもまた特にあつと驚く仕掛け 
がちりばめられている訳でもない。 
典型的ラブコメと呼んでもさしつ 
かえない内容だ。 


よぅするにゲ^ —ムを構成する要 
素だけを見ると実に「普通」だ。 

しかし、このゲー厶は今年前半 
において、先に取り上げられてい 
る 『N a tur a 1 2 J や、リー 

フの『まじかる☆アンティーク』と 
いった大作ゲー厶に次ぐ、トップク 
ラスの売上を記録しているのだ。 

プレイヤ—が喜ぶ要橐を 
徹底的に追求する 

実はこのゲー厶、 DOS 時代に 
発売された『璃璃色の雪』のリメィ 
ク作。とは言っても、 CG は全て 
原画から書きなおし、シナリオも 
ほとんど差し替え、一部キヤラク 
ターのデザイン変更と、ほとんど 
別物になつている。中でも女の子 


との会話のテキストは格段にパワ 
丨アップ。前作では やや 曖味 だつ 
た 主人公の設定を強化することに 
より、 キャラクタ ー同士が生き生 
きとした 会話をする ようになつた。 

これらの 作業のほとんどを手が 
けたのが「リバ原あき」氏。前作、 
そして アィ ルの大 ヒット ゲームで 
ある『脅迫』も手がけた制作者な 
のだが、その作業量は恐れ入る。 
何しろ、企画 •シナリオ だけでな 
く、原画までほとんどを自分で行 
つているのだ。アダルトゲー厶の 
売れ行き•評判を左右する要素の 
大半を一人で制作して いる、 とい 
うだけでも凄いと思うのだが、そ 
れがユーザーに高く評価されてい 
る ことは見事と しか 言いよう がな 









ビジュアル中心の美少女ゲーム誌。しかし、それは最大の 
魅力ではあっても、美少女ゲームの全てではない。 

18 禁ならではのテーマを持つ物語、美少女ゲーム業界な 
らでは苦悩、そして美少女ゲームとしてのダメソフトとは何 
なのか？ 

それら全てを語り尽くす。オカズにまるでできないという 
前代未聞の美少女ゲーム誌、ここに登場！ 

_物語が魅せる美少女ゲームたち 

『痕 』 『YU — NOJ 『 ONE 』 …時代を超えて語り継がれる、美少女 ゲ 
ームの 傑作達。何故、これらの ゲームは 多くの ユーザーの 心を捕ら 
えて離さないのか？その魅力を、シナリオの魅力を中心に徹底し 
て紹介する！ 

砂他、小特集として 

•美少女ゲーム業界ってこんなに大変？「現場の叫び！」 

•美少女ゲームヌキヌキ大作戦！「抜けないゲームはダメソフト？」 
など、盛り沢山！ ____ 


9月初旬 • 発売予定 
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編集部漳田 _ 

大学時代、『同級生』 （ PC 98) に八マったの 
が、このテのゲームを始めるきっかけ。10 
枚を越える FD の入れ替えにキレて、 40 M の 
HDD を4万円で買ったのもいい思い出です。 

ネ inrri| 「 Ml|| n , h ■.■ l1|1|T ^ rT .. Mnmi . T . rn|f .^^ 

脅迫〜終; b らない明日〜 ( AVG ) 

メーカー:アイル/機種： Win95 & 98/ 
価格：¥8,800円/発売日：198年12月17日 

アイル、そしてリバ原あき氏の名前を決定的 
なものにした陵辱系 AVG の傑作。これも DOS 
からの移植作で、 r 瑠璃色の雪 j ほどではない 
が、様々な面でパワーアップしている。 


ゲ—ムソフト如 



DOS 版からの移植でグラフィックも格段に美しくなった。 


美少女ゲ—ムの魅力を語り尽4 

美少女ゲ丄 

マニアックス 



い。一度 クリアした 後には ヒント 
を表示できたり、愛情値(高いと 
ボーナス H シーンが見られる)を 
表示できたりと、何度もプレイす 
ることを考えると実にありがたい 
システムが多い。 クリック なしで 
H シーンを楽しむ仕組み(勿論、 
オナニー用だ(笑))もあったり 
して、至れり尽せりといつたとこ 
ろである。 

物語的に メインヒロイン である 
溜璃の存在がイマイチ希薄だった 
りするのはちょっと問題かとも思 
ぅし、 リメイク 作である ことを 考 
えると多少は甘目の見方かもしれ 
ないが、アダルトゲー厶としての 
見事なまでの直球勝負には素直に 
拍手を送りたい。 


そしてそれは、リバ原あき氏の 
徹底したサービス精神に対する評 

価と言える。プレィ^-にオカズ 

を、より快適な形で提供するには 
どうすればよいのか？事前にど 
んなドラマがあつたら H シーンが 
盛り上がるのか？ より女の子と 
仲良くなつた人にはどのような追 
加 CG を用意すべきだろうか？ 
…ということを徹底的に考えてい 
るからこそ、特に目立つた特徴は 
なくとも4万本近い売上を記録す 
ることができたのだ。 

また、アィルならでは、と言え 
るシステムの充実ぶりも見逃せな 







エアーを回収するにはパズルアクション的思考も必要 
(写真は DC 版)。 


ゲー L 批辞スぺ i / P ル U 

『ミスタードリラー』3機種同時発売記念 • 

失われた， 90 年代を J 
ナム:]ゲームの_子 


ナムコスターズが輝きを失って久しい昨今、 
久々にナムコの嫡子を思わせる作品が現れ 
た。3機種同時発売を記念して『ミスター 

ドリラー』の位置づけを考える。 ©(株)ナムコ 


しハ、 售 ハ 


吉田竜司プレイ時間：合計 20 B 寺間 

ジャンル ： ACG 

メーカー: ナムコ/機種 ： CGB . PS . DC / 
価格：¥3,800 . ¥4,800 - ¥4,800/ 

発売日： 2000年6月29日 


いうナムコット黄金期を見てきた 
者にとつて、この10年は空白なの 
である。 

確かに『リッジ』『鉄拳』とい 
つたドル箱シリーズの質は高い。 
同社を売上1千億円企業に導いた 
事実も認めようじやないか。だが、 
何か「傭兵部隊」の匂いがして、 
ナムコにしかできないゲーム、ナ 
ムコがナムコであるためのゲー厶 
であるとはどうも思えない。 

PC エンジン版『源平 J 『ワル 
キューレ』が出た , 90 年を境に、時 
間はビタリと止まつている。既に 
パックマンもシンボルとしてはや 
やくたびれ、今のナムコを象徴す 


失われた , 90 年代 

今でも若いつもりだが、ま、若 
い頃の話である。10年前くらい。 

ある日、僕は矢口渡のナムコ本 
社を訪れ、仕事そっちのけで広報 
の人とエレ メカ 『コズモ』に興じ 
ていた。「コズモ可愛いですね〜 
ホントにナムコさんはキヤラクタ 
1づくりが上手っ」「いや、コズ 
モもいいんですが、今は『ヮギヤ 
ン』に力を入れてるんですよ。パ 
ックマンと並ぶキヤラに育てよう 
と思ってアハハ」(注)。 

へ〜頑張ってください〜と言い 
ながら、心の中で(ま、無理だな) 
と思つた。実際そうなつた。そう 
いえば、ワギヤンの名がナムコス 
ターズから消えて久しい。 

——個人的にナムコの' 90 年代は 
"なかつたこと"にしたいと思つ 
ている。「『ガンバレット』の立場 
はどうなんだ」「『マーベルランド』 
やつたことあるんか、オイ」とか 
色々言われそうだが、少なくとも 
ファミコン時代の『ゼビウス』 
『ドルアーガ』『ケルナダール』と 


るキャラはなきに等しかつた。 

『ミスタ^~ドリラー J 。操作ボ 
タンの増加とともに失われていた 
はずの〃嫡流"が10年ぶりに登場 
した。まごうかたなき、"空想し 
てから寝てね"のナムコのゲー厶 
だ。 SCE の唱えた「誰も体験し 
たことがないモノすごいエンタテ 
ィンメント」とやらが空手形にな 
りそうな中で、「誰もが体験した 
ことのありそうな 2 D ドットゲー 
厶」が堂々と胸を張つている！ 

大の20男に「あと1匹(笑)し 
かいない！」と緊張させたり、 
「連射は感心できない」と心の底 
から思わせたり、「(落下する地底 
人を一瞬ブロックと勘違いして) 
びびるだろ！」と怒りをクリエィ 
卜させたり、深夜にススムくんと 
一緒に「ぎゃあ(断末魔)」と叫ば 
せる〃操作ボタン1個のゲー厶" 
もなかなかない。そう、どこかフ 
アミコン追体験なのだ。 

と、ここまで書いてふと思つた。 
こうした感慨はオヤジゲーマーに 
ありがちの「昔は良かつた」とい 
う単なる ノス タルジ ー なのかもし 
れない。最近、涙もろくなつたし。 


[〇3 
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宙田 n 司 （よしだ.りゅうじ） 
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株式新聞記者。初購入ソフトは『青春スキャ 
ンダル J (笑)。ナムコといえば、故.真鍋社 
長の取材で、当時微妙な話題だった SFC 参入 
を無理矢理聞き出し、広報の方に ''笑いなが 
ら怒る顔、、で叱られたことが甘酸っぱいメモ 
リー。目下 r ぼくなつ j で虫相撲に熱中。 


メーカー：ナ. 


デイヴダグ ( ACG ) 

.ムコ/機種:ァ-ヶード/発売年度： .82 年 
「掘る」という動詞でゲームを作った画期的 
な作品。 r ドリラー j のキャラち開発段階で 
は仮に r デイグダグ』が使われていた。 


(注）それぞれエレメカの r コズモギャングズ j (_9〇年）『ワギャン j (_8〇年）のこと。 r ワギャン j は後にファミコンで 
_ 『コズモ〜』は 業務用で 『コズモギヤン 



どれだけ深く潜れるか。 エンドレスモー ドで腕を競え。 
(写真は PS 版） 


m ■ムソフト w 


書いておこう。嬉々としてマラカ 
スを振る編集長の横顔に打たれる 
ものはあったが。 

X X 

人によってプレィの仕方は様々 
だが「できるだけ速く掘らねばな 
らない」「連射パッドがあればぜ 
ひ」といった論調には、否、とい 
いたい。 さじ 加減は必要だが、確 
実にエアを取って進んでも、この 
ゲー厶は十分に面白いと思う。 

そう言えば穴を掘る時とカニを 
食う時に人は無口になるという。 
自分流の穴の掘り方、カラの割り 
方を見つける スタンドア ローンな 
行為には、内向き、の一言で片付 
けられない何かがある。それを探 
すためにあと千メートル掘ろう。 


の話だが。 

群抜 < DC 版 

『ドリラー』は 3 機種の同時発 
売。特徴を見てみると—— 

【 GB 版】 

任天堂ソフトとの相性が抜群な 
ぅえ、10分程度で終わる といぅ ゲ 
1厶の性格上、「いつでもどこで 
も」のスタィルはかなりマッチし 
ている。横ブロック数が 9 から 7 
に減つているが、むしろお子ちや 
まにはやりやすそう。難易度設定 
ができない点も、不要な気迷いを 
呼ばずシンプルでよい。 そもそも 


『バベルの塔』には難易度設定な 
どなかつたし。リ^ —マンゲ^~マー 
にとつて、問題は電車プレイ。や 
つてると顔が変わるらしいので注 
意が必要。個人的には、最近の電 
車プレイ(『ときメモポケット J ) 
に比べ、恥かし度は低下している、 
ような気がする。 

【 PS 版】 

ジャケットが最も良い、としか 
言うことがない。一番売れるんだ 
ろうけど。 

【 DC 版】 

とにかく他機種に比べ美麗！ 
セガも大川氏も、もつとこの事実 
をアピールすべきだ。選択は自由 
だが、アナログキーよりファミコ 
ンライクな十字ボタン使用をすす 
めたい。指先の痛みもまた、こた 
えられない醍醐味だ。ファミコイ 
ンを探すのも一興だろう。 

なお小野編集長から強く要請が 

あつたため、『サンバ』のマラカ 
ス及びマイクデバイスを使用した 
プレイも試してみた(〃批評"編 
集部内にて)。結果は…できなく 
はなかつたが…まあ、 トライす る 
ことに 意義があつた、 と 日記には 


ポリゴン人形劇の至れり尽せりゲ 
丨厶のぬるま湯にずっぽり浸かっ 
た今の子達に、ただ穴を掘れ！ 
と言つても難しいかもしれない。 

不安に思って、ゲーセンを覗き 
に行った。好評だとは聞いている 
が…あっ子供がやってる！女の 
子だ！しかも俺よりうまい一 
いける。 

スス厶 くんの愛らし さ、 敷居の 
低さ(ないかもしれない)から、 
広く"届く" ゲー厶と しての条件 
は整っている。「秒間何万ポリゴ. 
ン が…」「ネット ゲ^ — 厶 が…」と 
言った声が幅を利かせて、閉塞状 
態に陥っている業界に一石を投じ 
ることができるかもしれない。 

ただ、ナムコの売り方が…。 
『 FF 』 が 発売される7月7日直 
前で、初回分はほぼ品切れ。機会 
損失は確実にあっただろう。また 
個人的には、あの"ファミコン版ナ 
厶コケース(背面シール付き)"の 
復刻限定版を出す、といった商売 

っ気があってもよかったと思う。 
何せ10年ぶりの嫡子誕生なんだか 
ら。 CM もあんまり見ないし。ま、 
ナムコら しいといえば、それまで 





力道山が降臨する演出は最高。『オールスタープロレ 
スリング J 


現役レスラーが斬るプロレスゲーム ; 



何事もその道のプロに聞くのが本道といラもの。そこで現役プロ 
レスラ_に数あるプロレスゲ_ムをチェックしてもらつた。本物 
が勧めるソフトとは？ 


なかつた！天から降臨する力道 
山先生！ィカス！この入場は 
みんな も 「そうきた か！」 と思つ 
た事でしょう。ていうか俺だけ？ 

次に技の動き。気合入れてモー 
シヨンキャプチャーしただけあつ 
て、かなりリアルな選手の動き。 
アントニオ猪木のナックルパート 
なんかは、マニアもニヤリとして 
しまう のではないだろうか？ 私 
自身もプレィしていてニヤリとし 
てしまつた。 

ただ初プレィの正直な感想は、 
「な、なんじやこりや！」これに 
尽きる。他のレスラーや友達、誰 
に聞いても面白いといつた意見は 


本当に面白いプロレス 
ゲ—ムとは何か 

プロレスラーから見て、プロレ 
スゲー厶をどう思うか？ 編集長 
の素朴な疑問から今回の記事を書 
かせていただく事になつた。 

まずは、かの名高いスクウェア 
から発売された『オールスタープ 
ロレス リング』。発売前、某ゲー 
厶雑誌に掲載されていた画面写真 
を見て、「画面綺麗だな、でもあ 
ん まり 面白くないだろうな」とい 
うのが私の正直な思いだつた。し 
一がし折角手に入れた PS 2 が、早 
くも部屋のオブジェになりかけて 
いたこともあり、多少の興味もあ 
つたので、発売日に購入してしま 
つた。プレィして、まずスバ ラシ 
ィ点は、やはり画面の綺麗さ。会 
場までリアルに作られて いる。 選 

手の入場シーンに関しては、言う 

ことなしの 出来である。実際に選 

手が使つているテーマ曲で、リア 

ルなポリゴンになつた選手がゲー 

卜から登場。奥さんこれ涙もんで 

すよ！圧巻なのは力道山の入場 

シーン。まさかこう来るとは思わ 


聞けなかった。一発パンチを食ら 
ったら長々とダメージを引きず 
る。なかなか他の種類の技が出な 
い。などなど、かなりストレスが 
溜まった。どのくらい不満だった 
かというと、買った日だけ遊んで、 
今日原稿を書く前に引っ張り出す 
まで、家の隅っこに転がっていた。 
ハッキリいぇば「やっぱりつまら 
なかった」と言った所です。開発 
スタッフの皆さん、ごめんなさい。 
でももうちょっと面白くできたと 
思うんだけど。たとぇば操作性、 
アナログスティックだけってのも 

なんか . 十字ボタンでも操作は 

できるが、もう少しどうにかなら 
なかったものか？ただ、グラフ 
ィックに関しては満足なので、次 
回作がぁるのなら、次に繫げてほ 
しい。結論は「期待通りの期待ハ 
ズレ」ということで。 

ではプロレスラーの私から見て 
面白かったプロレスゲー厶は？ 
と言われると、やっぱり『ファイ 

^-プロレスリング』シリーズ 

(以下ファイプロ)でしょう。こ 
のゲー厶が世に出たのは、私がま 
だ中学生の時。 PC エンジンにマ 


am 
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菊澤光信（きくざわ•みつのぶ) _ 

1976年11月17日生まれ。プ□レスラー。 
ゲーム マニアで PS 2 から パー チヤルボーイま 
で数々の八ードを所有。最近は大仁田厚と組 
む機会が多く、大仁田ジュニアのリングネーム 
も頂く。この夏からアメリカにも活躍の場を広 
げる。 http :// www . os . xaxon . ne . jp /1 dku / 


麵フアイ 


P イヤープロレスリング G ( SPG ) 

I メーカー：ヒューマン/機種：プレイステーション/ 
価格：¥5,800/発売日： .9m 月24日 

今のところ最も入手しやすいヒューマン•プ 
□レスゲームの最新作。今更 2 D と侮るなか 
れ。現在最新作が PS 2 で鋭意開発中。 



多くの技があっても、一種類しか出せない [ ECWJo 
だって説明書にすら害いてないんだもん！ 



wwf に受ある作品 r 〜スマックダウン J 。 ロッカーで 
の乱翮も再現！ 


大体 クソだつたが、この中で『ス 
マック ダウン J は違つていた。ス 
バラシイ。海外版プレステのプロ 
レスゲームで、初めて面白いと感 
じたゲ^~厶である。このゲ^ —厶の 
エディット育成は 楽しい！ ハー 
ドコアマッチ、 金網戦、 バトルロ 
イヤルと、なんでもありのこのソ 
フト は、8月に『エキサイ テイン 
グプロレス』といぅ名前で、 PS 
で発売される。作ったのは日本の 
メーカーであるユークス。 たしか 
『闘魂烈伝』を作った所でもある。 
このゲー厶も、とにかく買い！ 
の一言です。プレイして確かめて 
いただきたい。文字数がないので 
回はこの辺で。文字数もう少し 
欲し かつた！ 


存在する。日本未発売の品でぁる 
『wcw vs nwo ぃ ReveniJ や、も 
ぅすぐ日本でも発売が決定してい 
る 『 WWF レツスルマニア200 

£だ。私は海外遠征に行った際、 
帰りに必ずゲー厶ショップをチェ 
ツクして、プロレスゲー厶を買つ 
てくる。とにかく N 64 を持つてい 
る人は、『レッスルマニア200 

〇』は買いです。特に WWF を知 

っている人は絶対遊んだほぅがい 

、〇 

I 

他に最近手に入れたプロレスゲ 
1ムは、 PS の 『 WCW サンダ 
『WCW メイ ヘム』 『 WWF スマツ 
クダウン J 『 ECWJ といつた所。 


ル チ タップ 繫 いで、 4 人で徹夜し 
て燃えてました。このゲー厶でず 
つと受け継がれてきている、ボタ 
ンを 押す タイミングでどつちが技 
を仕掛けるか決まるシステムは、 
画期的でした。その当時のプロレ 
スゲー厶つて、連打してれば技が 
決まるつてのが多かつた。『ファ 
イプロ』は、連打しても技が決ま 
らない。初めてプレイした時は戸 
惑つたが、このシステムは実に奥 
が深い！コンマ1秒の戦いでぁ 
る。次に『フアイプロ』ならでは 
なのが、エディットの細かさ。こ 
れに関しては他のゲー厶は到底太 
刀打ちできない。えらいマニ アツ 


クな 選手の絵が入つていたりす 
る。これを見る と 開発 スタッフの 
人が、いかに プロレス 好きかがわ 
かる物である。しかし発売元のヒ 
ユーマンが倒産して一時期はどぅ 
なることかと おもつたが、別会社 
が版権を引き継いで、 プレステ 2 
での次回作の発売が予定されてい 
るので、要チヱ ック です。私も絶 
対買い。 

次に、あまりメジャーではない 
が、 N 64で発売されている『パー 
チャル•プロレス』シリーズ。 
『フアィプロ J が 2 D なのに対し 
て、このゲー厶は3 D 。絵は決し 
て綺麗とは言ぇないものの、動き 
の細かさはスバラシィ。操作性も 
N 64パッドのボタンの少なさを考 
慮した、ボタンを押す長さで大、 
小が決まるシステム。そして十字 
ボタンの方向で技の種類が決定。 

このゲー厶の特徴は、必殺技のメ 

I ターがあるといぅこと 。 『FF 

K 』 のバーストタィムみたいな物 

で、満タンになると、必殺技が使 

ぇる。私が N 64の中で一番好きな 

ゲー厶だ。ちなみにこの『バーチ 

ャル•プロレス』には、海外版が 
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ライター道場出身。好きなジャンルは RPG と 
AVG 。 実は熱狂的なシューティング野郎でも 
ある。今回のデビューで改めて批評の難しさ 
を痛感。けど、最も悩んだのはこのプ□フイ 
ール欄に何を書くかだったりする…。 


H スナツチヤー ( AVG ) 

メーカー：コナミ/機種： PC-88 他/ 
価格：¥7,800/発売年度'88年 

AVG の物語的側面はこの頃の方が濃かった。 
それがポリゴン化で『ミステリー八ウス J の 
時代に逆戻りしてしまう。もっとも、当時の 
ゲーム性といえば、限られたものだったが…。 




はずだ。したがつて、善悪抜きに、 
自然の脅威やそこで遭難した人間 
の心理(生への欲望としての強さ 
や弱さ)を正面から描ける可能性 
がぁつたのだ。けれども、安易に 
善悪を絡めたせいで、極限状況で 
の人間心理が中途半端になつ てし 
まつたのでぁる。 

善悪二元論ばかりではストーリ 
1に多様性がなくなつてしまう。 
しかし、まだまだゲー厶はこの二 
元論にとらわれたまま脱却できな 
いでいる。物語を体験させるとい 
う AVG の手法を使つていながら、 
「ゲー厶を解く」という枠の中に 
留まつてしまつたのが残念だ。ま 
だまだゲー厶ならではの物語を描 
く余地はあるはずだが。 


3 


_ 
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ゲ—ムの枠に自ら留まつて 
しま0た AVG の切なさ 
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本作『アコンカグア』は、航空 
機の墜落で主人公達がアコンカグ 
ア山に 放り出される ところから 始 
まる AVG だ。プレィ^ -1 は、特 
性の異なる 5 人の主要人物を状況 
に応じてチヱンジさせながら謎を 
解いていき、最終的には雪山から 
下山しなければならない。 

雪と敵に囲まれたアコンカグア 
山では、常に主人公達は死に直面 
しているはずだ。寒さと空腹、そ 
して吹雪に雪崩といつた自然の脅 
威。さらに執拗に追つてくる敵の 
存在が、プレィヤーに心地よい緊 
張感を与えるはずであつた。だが、 
残念ながらゲー厶中にはそういつ 
た緊張惑はあまり感じ取れない。 

登場人物は、突然遭難してろく 


な装備がないのにもかかわらず、 
寒さや空腹を訴えない。本来なら 
真つ先に寒さと食料が問題となる 
はずだが、全員は目の前に立ちは 
だかる敵や困難(崖があつて通れ 
ないとか、崖崩れで道が塞がって 


いるとか)しか問題としない。ま 
た、主人公達の命を狙う敵の存在 
も中途半端で、たとえ敵に発見さ 
れても多少ダメージを受けるだけ 
で、即ゲー厶オーバーにはならな 
い。このように、極限状況での恐 
怖や死に対する緊張惑を感じられ 
ないので、ゲー厶として盛り上が 
りに欠けてしまうのである。 

ところで、たいてい ゲー厶 では 
主人公が善、敵が悪でぁる。主人 
公は常にどんな困難にも立ち向か 
い、最後には必ず敵に打ち勝つ。 
その関係は本作にも当てはまり、 
主人公達は圧政を強いる政府軍に 
果敢に立ち向かつていく。だが、 
本作の目的はあくまでも脱出であ 
つて、悪と戦うことではなかつた 


耕澄さんはアレフといぅペンネ—ムで投稿を頂いていました。29 
号、 31 号、33号で計3ポィント獲得です。おめでとぅございます。 
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銃田夢人（がんだ•むじん）：1966年生まれ。千のベンネームを持つゲームライター。 
ズモノとなつた PS 2 で『鬭姫 伝承 〜 ANGEL EYES - J に打ち込む 日々。 


流れ流れて遂にゲーム批評デビュー。自作した縱置きスタンドが壊れキ 


メーカー：アートデインク/機種：プレイステーション2/価格：¥6,800/ 
|発売日： 2000年6月1日 


銃田夢人 PRESENTS 


おこるとおなかがすくじやなしゝあ R • 田中一郎 

今号の 

駄作2 

第3回 

ユーザーだつたら、ぶちギレろ!！ 


さて、今回の栄えある駄作ソフ 
卜は『建設重機喧嘩バトルぶちギ 
レ金剛 H 』 であります。早くも P 
S 2 ソフトが駄作の荒野に降臨。 
エモ—シヨン•エンジンも逆べク 
トルにフル回転でございます(意 
味不明)。 

この作品、発表になつた直後か 
らかなり期待してたんですよ 。 P 


S 2 で堂々とバカゲ—を出す勇気 
と技術の無駄遣いっぶりを高く評 
価してたんですよ。 BUT 、 実際 
にプレイして自分の愚かさを思い 
知らされました。技術どころか何 
もかもが無駄遣いでした。ブレイ 
した私が「ぶちキレ」てしまいま 
したよウオ I ! 

「建設重機による格闘ゲ—ム」 
って発想は面白いんです。制作者 
の頭の中では画期的な素晴らしい 
作品が出来上がっていたことでし 
ょう。 しかし、現実に出来たゲ— 
ムのヒド さと 言つたら、 もう。 「重 
機によるド派手なバトル！」が売 
りだそうですが、やつてることは 
実にチマチマとした退屈極まりな 
い押し相撲。格闘ゲ—ムに重要な 
「技のモ—ション」がまるで分か 
らないんで、ゲ—ムになってませ 
ん。技がすぐ出ないし、動きがい 
ちいちトロいし、ストレス解消ど 
ころか溜まる一方です。喧嘩バト 
ルっていうか、ユ—ザ—にケンカ 
売つてるとしか思えません。 

連打勝負になる「口喧嘩システ 
ム」つてのも理解に苦しみます。 
21世紀目前のこの時代に今更『つ 


つばり大相撲』みたいなことやつ 
て楽しいかい You たちは？ 
「格闘」と「建設重機」という 
相容れない要素を無理やり混ぜ 
て、上手くまとめられなかつたこ 
とがこのゲ—ムの敗因でしよう。 
話題づくりのために I 風変わった 
メニユ I を作りだそうと苦心した 
結果、見た目はちよつと斬新なも 
のに仕上がったけれど、味がグツ 
チヨングツチヨンになつちやつた 
ゲロマズ失敗ラ—メンのようで 
す。ウチの近所にある、愛の貧乏 
脱出大作戦！な駄目ラ— メン屋 
「ハテナ亭」が出してる「豆腐ス 
テ—キラ— メン」みたいです。口 



I カルなネタでスイマセン。 

本宮ひろ志氏による泥臭いキャ 
ラは世界観にハマつてるんです 
が、シナリオが最悪。いまどき誰 
も考えないよぅなサムい設定、サ 
ムい展開、サムい科白。馬鹿路線 
を狙つたんだろぅけど、まつたく 
笑えない。はつきりいつてクズ。 
これで6800円？ ユ—ザ—を 

ナメんじやねええええ-(サラ 

リ—マン金太郎風) 

まあ幸いなことに、このゲ—ム、 
気持ち良いほど売れてないみたい 
ですな。普通、新ハ—ド発売直後 
つてのはソフト渴望感から駄作で 
もソコソコ売れるモンです。とこ 
ろが PS 2 の場合、 PS 1 のソフ 
卜で遊べるし、 DVD も見られる 
わけで、無理してショ—モナイ P 
S 2 ソフトを買わなくていいんで 
すよね。ゲ—ムメ—力—にとつち 
や迷惑な話かも知れませんが、駄 
作は売れなくて当然。さあ' 淘汰 
の時代の始まりです。ヒヒヒヒヒ。 

……いかん、真面目な話になつ 
てしまつた。オチをつけなきや。 
というわけで「今号」ならぬ「金 
剛の駄作」でした！ギヤフン！ 


伝説の問答無用メツタ斬り企画、復活第3回！ くだらんゲ—ムに地獄極楽落とし！ 














龍子オネ—さん(19歳) 

部屋の_をしてたら2年前よリ借リつばなしのレンタ 
ルビデオを発見し' めまいを起こしそうな超過料金を苦 
にビデオを深夜の^!_にてトラックに糅かせ' 合掌。 


シシタン(12歳) 

ゲ—ム業界に生まれたス 
ノッブな謎の未確認生物。 


圖 


280 年の夏も 

読者 n — ナ—真っ盛り 

•はぁ— 最近暑いです 
よねえ〜。コレ書ぃてぃ 
るのは6 月 25日(関東地 
方/雨)なので全然実感が湧いて 
ませんけど、世間ではすっかり夏 
休みで駄目人間ラィフを満喫中か 
しら民衆は？ 

> 〇こんにちはーボクシシ 
タンで一す！ご指摘多 
数ありまし たが とりあえ 
ず電撃 PS のポリタンとは関係あ 
りません！ 

•いい加減に名前考えるからこう 
なンのよ。 

〇とほほ今更読者に名前募集でも 
しようかしら。 

•それよか33号123頁の柱。飛 
龍センセを飛襲センセはないだろ 
オィ！(スミマセン：編集長小野) 

■表紙がキシヨい=:凸凹クバ=: 
あと、つまらんのでもう買うのや 
めます。理由は自分で考えて。あ 
とあと、読者コ—ナ I でアンケ— 
トハガキのこの面丸々公開して。 
いつてるの多そうで面白そう。要 


望は特になし' 買わんから。 
(京都府ゴールデンバ—ムク— 
ヘン) 

〇初手から腐ったミカンを紹介し 
ちやいました。黙つて イラスト さ 
ぇ描いてくりゃ福島(21歳ドリー 
マ ー) も良い奴なんですけど。 
•オ ネー さん、こいつにはテレカ 
の代わりに部分軌道爆撃系人工精 
霊を発射します。 

■新•読者コ—ナ I があまりにも 
ひどい。頑張って描いたイラスト 
が「下手くそ！」のひと言で片付 
けられてしまう屈辱感を身をもつ 
て知りましたね。もちろん自分の 
イラストが他と比べて劣っている 
のはわかつているけど、扱いとし 
てあまりにもひどい—.もうゲ| 
厶批評には投稿しない。 

(埼玉県極力右避け) 
〇ゴメン面白いからまた載せちや 
った。でも極力氏の下手っぶりは 
非常にテイスティだからまた送っ 
て、シシタンのお願い！ 

•それよかハガキに鉛筆で書いて 
くんな！ 

■ゲ—ム批評が「人気ゲ—ム批評」 
にならないようマイナ I ゲ—ムに 


■400円まけてください。（场玉県耳だれ . com ) 
〇できません。（シ） 


画 






当コーナーでは皆様の力作 
をお待ちしてます！ 




山形県シイナツトム 

こういう傾向のイラストが增えてくれる nL 
を心底お願いします。(龍) 



ここまでくるともはや味ですねえ。フアンに 
なりそうです。(シ) 



京都府ビックリマン □ 2000 もぅウェストンもこれだけ載せれば本望でし 
そのまえにペンネ—ムが失格だろ福島！(シ)よう。次から違うのを送つてください。(シ) 


■つまらないギヤグぺ—ジをなくし' 真剣な雑誌にしてほしい。( I 二重県佐藤守英) 
• すまんのう。(龍) 


も注目してください。 

(神奈川県ヒラリ— ) 

〇そうだよね一この本は 
&5^隔月刊だから一冊でる間 
¢6に百本以上ゲー厶が リリ 
1スされちゃうし本当に吟味しな 
いといけないよね。 

•最近、初日販売数五百 
本とか平気であるから気 
がつくと買えなかつたり 
するのよマジで。 

■ダイスの挑戦おもしろいです。 
ゲ—ム制作の難しさが物凄く伝わ 
つてきます。でも普通こ—ゆ—の 
つてゲ—ムが発売されたあとのウ 
ラ話的にするもんですよね。リア 
ルタイムでやつちゃうところがあ 
る意味「挑戦」なのでしょうか？ 
(東京都おひつぢ座) 
〇編集部もメーヵーもそ一とーリ 
スクかけてます。 

•今日ビ何時フッとぶか、わかん 
ないもの。 

■マジック以来遂に広告が載って 
いる。オメデトウ=: 

(滋賀県 New House ) 
■広告がボンカレ—の看板の奴の 
復刻版ならサイコ—やろね。 


(兵庫県おやてん) 
〇だつたらシシタン、金鳥のほう 
がィィなあ。夏だし 
• オネーさん、プランナーが卜ば 
されたマッチのマーチの広告がも 
う一度見たいです！. 

■ランドネットの使えな さを 特集 
して欲しい。自分はランドネット 
会員ですが DC の後発なのに全て 
において勝るものがありません。 
一年経つたらヤメルつもりです。 
DC にしときや良かつたなあ…。 

(東京都ぶいよ) 
_『トゥームレィダ|]^』日本で 
もつと売れるようにすると制作者 
(？) が言つていたけど、だつた 
らララのキャラデザを r デ • ン • 
キャラット』のコゲどんぽにして 
声優を皆口裕子にあてて貰う位し 
ないと売れないぞ。マニアに。 

(沖縄県 B •ショップ) 
〇そつちのマニアじやないだろ。 
•駄目人間的御意見有難うござい 
ました。 

■サ ラリ— マンとは働いてお金を 
得る人の n 卜。サラリ—マンを馬 
鹿にする様なメ I 力—からは商品 
など買わない！ お客をなめる 



■ゾイドのフイーネがでっかくなって大変です。（埼玉県耳だれ. com ) 
[ J 21] •大変ですね。（龍） 





な =: (33号 16 頁参照の コト) 

(千葉県不渡いくや) 

〇それは明らかな言いがかり。 
•不渡、過去にクリエィターと何 
かあつたのか？ 

■『リッジ V 』、リアルだけど色使 
いが嫌い。ただ走りたいだけなの 
に、なんでチ—ムとかマシンを決 
めるといつた面倒なことをしなけ 
ればならないのだ。 

(北海道ヤスダユウィチ) 
• 26 歳にもなつて聞き分けのない 
コト 言 うんじやありません！ 

異論•反論•何でも 
読者 n — ナ—へ Go ! 

■なぜかはわからんが、最近あま 
り面白くない。編集や文章のさじ 
加減だろうけど。あと、おちやら 
けべ—ジの使い方とか。昔はどの 
ベ—ジも一通り読んでたけど' 最 
近は読まないぺ—ジも多い。 

(広島県さとちやん) 
〇家庭を守る主婦というものは何 
かと ストレス も多く、 また ご自宅 
の新築も控えて忙殺されるなか、 
あらゆる物への興味が薄くなつて 
しまう のも仕方の無い コト だと思 


います。この際いっそゲー厶自体 
から一旦離れ、何か新しい趣味を 
持つのも良いのではないでしょう 
かとシシタン思います。 

• それはそうと、33号は由水桂さ 
んの表紙や本誌ィラストレーター 
陣に対する反響が沢山きちゃいま 
した。 

■表紙が才！とびっく りした け 
ど、できれば可愛い表紙にして欲 
しかった。 でも PS 2 なんて ぁく 
びがでて しまう ヨ、というイイ感 
じの表紙で良かったです。 

(三重県いけっち) 
■表紙の『永瀬レイコ？』なんで 
すが彼女キツネ顔で怖い。ぁの指 
輪で殴られたら痛そうだし。 

(大阪府 Jon ) 
■なにゆえに飛龍乱先生!?その 
名を轟かす飛龍先生とゲ—ム批評 
に I 体どんな繫がりでこんな無駄 
に豪華な読者コ—ナ I ができたの 
か是非知りたい。また今回の表紙、 
いつもより強い イラストレイター 
の自己主張を感じた。 表紙を面白 
いと思ったのは初めてだ。 

(愛知県ジ—クフリ—卜) 
■かわいいカツト描きさんがきて 









くれて良かった。飛龍先生次号も 
よろしくね—。 UGO 様次号もよ 
ろしくね—。あ、もちろん脳みそ 
ホエホエさんもね。 

(新潟県島崎さとし) 
■脳みそホエホエさんのイラスト 
良過ぎです。表紙に使ってくださ 
い。ィャ使ぇ。(本気) 

(兵庫県ま。) 

〇脳ホエさん人気あるなあ。 

• オネーさん、この辺の反響から、 
本誌読者の 3 D に厳しく 2 D に甘 
いという保守的嗜好が見て取れる 
と思う。 

■33号 56 頁の高橋ピョン太さんが 
書いた『ムジュラ』の批評。私も 
ゼルダが好きだから言ってる内容 
は納得できるんだけど、そのフ ♦ 
ミ通チックな文章はどうにかなら 
ないですか？(兵庫県ボエボエ) 
■『ムジュラ』批評で「スト—リ— 
の導き方が全く不親切」とありま 
したが僕はそう思いません。チュ 
丨トリアルは一応ありましたし、 
そもそも『ムジュラ』の位置付け 
は『時のオカリナ』をクリアした 
人向けという感じですから、これ 
位で丁度良いのではないでしよう 


か？その証拠に『ムジュラ』と 
並行して『時のオカリナ』も中古 
市場で売れるようになつた(つま 
り『ムジュラ』の予習で買う人が 
増えた)訳だし…。 

(静岡県牧田憲介) 
〇今回は高橋氏の『ムジ 
ュラの仮面』批評に対し 
て反響が幾つかあつたけ 
ど、本誌記事もゲー厶と同じく表 
現物なんだから、そのクオリティ 
に対しての評価もされるのがフエ 
アだよね。批評を批評するという 
システムも考えるべきだと思う。 
ねえ小野さん？ 

•あと、橋本•広田両氏 
Q 『あいたくて…』批評 
は単に極めて評判が悪い 
ダケでしたけど、それに限らず本 
気で反論•異論ある方はどしどし 
送つてくださいネ。 

■悪趣味ゲ—ム紀行が載ってない 
のは何故ですか？ 

(東京都ビデオは A 
〇一回位落としてもいいじやない 
かよう。 
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f 読者による批評のページ1 

Reader’s Critique 

読者だからわかることもあるし、読者にしかわからないこ 
ともある。だから「読者による批評」なのです。今回も絞 
りたて天然果汁100%の批評がいっぱいです。 




ケモン」はプレィヤーの心に強く 
残る存在となった。 

しかし今作では コラッタの 大量 
出現や、タマムシでのべトベター 
発生など、新たな葛藤軸は見ぇ隠 
れするのだが、強く表現されるこ 
とはない。ましてや、ただ愛を知 
らないだけの未熟な少年や、ロケ 
ット団の残党などではその役割を 
担ぅことはできず、アンノーン、 
ホウオウ、ルギア(セレビィも) 
などのよぅに、ポケモンの神秘さ 
を強調したことも相まって、「ポ 
ケ ' y ; トモンスターの世界」の存在 
感は希薄化してしまった。その結 
果、個々のポケモンはゲー厶を進 


般投福部 BH I ~ 


と、いろわけで今回も誘者批評 
の n — ナ—がやつて参りました。 
久々に野球ネタ以外で始めようか 
な。小野さん先日思い立つて奧多 
摩に山登リに行つたのですが、ガ 
イド ブックでは3時間半と書かれ 
ていた行程に' たつぶり5時間半 
もかかつてしまいました。とつぷ 
りと暮れた山の中、道筋もさだか 
ではなく、久々に死の恐怖を感じ 
た次第です。そんなわけで読者批 
評の始まりです。 


『ポケモン金•銀』で 
失われたもの 


わたしが『ポケモン金』を始め 
てから半年以上。やつと図鑑も完 
成に近づいてきたところで、よぅ 
やくわたしの『ポケモン金•銀』 
に対する認識が見えてきた。ここ 
で少し批評をしてみようと思う。 

今作と前作を比べてみると、新 
ポケモン、別進化(生物的には 
「変態」だが)、繁殖、タイプの追 


加、もちもの、色違い、ポケギア、 
メール交換、ミニゲー厶機との連 
動など、遊ばせる要素はふんだん 
に盛り込まれており、それらは 
「ポケモンの世界観」を崩さず十 
分楽しめるようにはなつている。 
しかし、 もつ とも重要な「ボケッ 
トモンスターの世界が広がつた」 
ことにはなつたのであろうか。 

答ぇは「否」である。今作では 
全体的に「ポケットモン スター の 
世界」をとても希薄に感じた。 

前作ではロケット団との戦いに 
表現され るよう に、人とポケモン 
との関係の葛藤を軸として、「ポ 
ケットモンスターの世界」を我々 
に体験させてくれた。そして、口 
ケット団のボスを倒し、その後リ 
—グチャンピオンにな o ' た時、£ 
人公はその葛藤に終止符を打った 
ので ある。 ただ、プレィヤーはそ 
のことを あまり 意識はせず、むし 
ろその感動は、戦友であったボケ 
モンたちへの愛着に変化し、「ポ 
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メーカー：元気/機種：ドリームキャスト/価格：¥5,800/発売日：_99年6月24日 


〕 


めるための駒(「たたかいの道具」 
か？)と化し、ゲー厶が慣習とし 
ての図鑑集めや、対戦対策のため 
に、たまごを産み、連れ歩き、四 
天王と戦い続けることに終始する 
「作業器具」になつてしまつた。 

ゲー厶を進めさせるための手段 
として R PG の手法を使ぅなら 
ば、キャラクターの個性だけでな 
く、何かしらの葛藤とその克服を 
世界観やストーリーで強く表現 
し、ゲー厶システムを通じて、プ 
レイ — に体験させる必要がある 
のではないだろぅか。でなければ、 
クリエイターの伝えたいことはプ 
レイヤーに伝わらず、優秀なキャ 
ラクターの魅力も十分に発揮され 
ないし、そこから発展させること 
もなしえない。(福岡県池田豊) 

スト—リ—面から見た『ポケモ 
ン金•銀』の批評です。実は『金. 
銀』は前作の続編とは謳つていま 
せん。「人とポケモンのかかわり」 
とい/つ葛藤とは異なる、新しい展 
開をしたかつたのかもしれません 
ね。ただ、葛藤とその克服が物語 
を牽引する大きな動機になること 
も事実。メガヒツトソフトだけに、 


細部でも満足できるソフトを期待 
したいですね。 


DC 版『首都高 i は 
偉大な B 級ゲ—ム？ 


最近『2』も出てすっかりドラ 
イブゲー厶の定番になっている 
『首都高バトル』だが、ここで改 
めて DC 版の『1』について総括 
してみたい。 

s F C 時代から続く人気シリー 
ズでぁるが、 DC 版『1』はそれ 
ら前作とはまったく別物といつて 
ょかった。最も大きな特徴は、勝 
負にスピリットポイントといぅ槪 
念を採用したところでぁる。1対 
1の走り屋同士のバトルで、その 
時点で負けている側のスピリット 
ポイントがどんどん減つていく。 
相手に差をつければつけるほど、 
減り方も速くなるのだ。最終的に 
どちらかがゼロになった時点で勝 
敗が決定する。 A 地点から B 地点 
までどちらが先に到達するか、と 
いう従来のドライブゲー厶のルー 
ルではなく、「とりあえず速けり 
やいいんだろ！」というルールが、 
今までとは別のドライブゲー厶の 


切り口を見せてくれた。これはま 
さしく、ゲー厶デザインの進化で 
はないか。 

コース も首都高を採用している 
だけあって、峠道のようなワイン 
デイングの連続はない。全体的に 
流して走るような高速 サーキット 
という感じだ。にもかかわらず要 
所では急カーブがあったり、料金 
所で道幅が狭くなるなどの設定が 
ある。 コース にリズ厶感があるの 
だ。車の挙動もリアルすぎずデフ 
ォルメすぎず、特に高速 コー ナ ー 
でタイヤがミユーを失つて滑る感 
じが、実によく再現されており、 
思わず雪道でスリップしてしま 
い、車を路肩にぶつけた時のこと 
を思い出してしまつた。 

そして DC ならではの美麗なグ 
ラフイック。ゲ^~厶を遊びながら 
画面に映る風景は、瞼の裏にうか 
ぶもう一つの首都高である。『電 
車で Go !』 を初めて遊んだ時に 
感じた既視感と同じものを感じ 
た。はっきり言って SFC や PS 
ではここまで表現はできない (P 
S2 では楽にできるかもしれない 
が)。なんだかんだ言ってグラフ 


ィックの進化はゲー厶性にも大き 
な影響を与えているのだ。一方で 
DC の表示能力ではまだ不十分と 
感じたのか、夜景だけに特化して 
背景描写を切り捨てている点も、 
うまい取捨選択だろう。 

今後このシリーズに求めること 
は、スピリットポイントに代表さ 
れるような、独自のドライブゲー 
厶としての進化である。最近ご無 
沙汰なのが寂しい『ゼロヨンチヤ 
ンプ J のように、『リッジ 』 『GTJ 
などでは出せない 「 B 級ドライブ 
ゲー厶」の切り口を、もつともつ 
と見せてほしいと思う。 

(東京都車バカ1代) 
『首都高』といえば、その泥臭 
さに熱狂的なフアンが存在するシ 
リ|ズですが、00版で見事に花 
開いたタイトルですよね。小野さ 
んも初めて遊んだ時に、その週刊 
少年チヤンピオン的な世界観の設 
定とシステムに、こんな切り口ち 
あつたんだとIIいたことを覚えて 
います。最近はリアル志向のゲ— 
ムが多いですが、I筋縄では<< 
れない、ドライブゲ—ムの多様性 
をもつと期待したいですね。 





メーカー ： KEY (ビジュアルアーツ）/機種： Win 95&98/ 価格：¥8,800/ 
発売日：_99年6月4日 
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人向けの作品がアダルトゲー厶と 
呼ばれる日が来てもいいよぅな気 
がする。(東京都新庄ひなた) 

性描写抜きのアダルトゲ—ムは 
あり得るか。作品としては問題な 
<とも、商品として現状では問題 
があるのでしよろ。ただし、そろ 
した意識がアダルトゲ—ム業界を 
停滞させている感もあります。果 
敢に一般作に挑戦したアリスソフ 
卜のような動きも出てきている昨 
今、これからも志の高い r アダル 
トゲ—ム」を期待したいですね。 
新庄さん1ポイント獲得です。 


現在のエロゲー業界は、空前の 
「泣き(癒やし)ゲーーブームで 


のであろう。会社とし 
ても売れなくては給料 
も払えないし、次回作 
も作れない。しかし、 

女の子が可愛くて性的 
描写をつけておけばあ 
る程度は売れるだろう 
という姿勢で作られて 
いるゲー厶が多すぎな 
いだろうか。 

そういった駄作の存在が業界の 
発展を妨げていることに疑いは無 
い。ただ少なくとも『カノン』は 
そのような姿勢で作られたのでは 
なく開発者のこだわりと作品に対 
するひたむきさが感じられるもの 
である。ならば、なぜ初めから一 
般向けのゲー厶として発売する勇 
気がもてなかつたのか。もちろん 
複雑な大人の事情があるのは理解 
できる io .しかし、開発者が作品と 
してアダルトゲー厶である必要性 
が無いと判断したならば、性的描 
写をなくす勇気と作品に対する自 
信を持たなくては業界の今以上の 
発展は期待できないのではなかろ 
うか: p 性的描写があるからアダル 
卜なのではなく精神的に成熟した 


さて、ここからはライタ—志望 
部門です。今回のお題は rpc ア 
ダルトゲ—ム J 。 I 般のゲ—ム以 
上に評価軸がまちまちなこのジヤ 
ンルを、読者はどのように捉えた 
のでしようか。さつそく採用作品 
を紹介していきましよう。 


『カノン』 . 昨年大 ヒットを 

起こし、 '99年\0.1のゲー厶でぁ 
ると断言する人も数多い。ノベル 
形式のアドベンチャーで選択肢に 
よりストーリーが分岐するといぅ 
システムを採用。ストーリーは非 
常に独特かつ幻想的でキャラによ 
っては想像もつかない展開に引き 
込まれる。 5人の メィンヒロィン 
たちはそれぞれが個性的で、他で 
は あまり 見られない食べ物ネタが 
多く使われて おり、 ユーザ ー にと 
つて退屈になりがちな日常の生活 
を面白おかしく表現する ことに一 


役かつている。ただゲー厶として 
見ると難度も低くゲーム性も希薄 
である。 スト ーリー優先であるこ 
とは間違いないが、そのわりには 
システムに不親切な部分も多い。 
とはいえ、この作品が名作である 
か否かを論議したいのではない。 
自分が問いたいのはこの作品に代 
表される純愛感動系がアダルトゲ 
. ―厶である必要性である。 

今年の1月に性的描写の CG を 
省き新 CG を追加した『カノン全 
年齢対象版』が発売された。元来 
『カノン』は性的描写に関しては 
他の作品と比べて質が低い。つま 
りはマスターべーションの対象と 
なりにくいのである。その上この 
全年齢版の発売、さらには DC へ 
の移植。これでは開発者自ら『力 
ノン』には性的描写は必要ないと 
言つているよぅなものである。純 
愛感動系のゲー厶に性的描写は必 
要なのか。商品として見ればその 
有無はおそらく売上に大きく響く 











各 コーナーへの お便り•投稿は〒 104-0041 東京都中央区新富 1-3-7 ヨドコウビル㈱マイクロデザイン；隔月刊ゲーム 
批評』編集部読者 コーナー/ RC 係または ghihyou @ microgroup _ co . jp まで。 RC 係の投稿には一般投稿かライター志望かを 
ご明記下さい。次回締め切りは9月10日くらいまで（アバウト）。 


ある。今年はいささか落ち着いた 
ものの、特に去年は『カノン』が 
大ヒットし たことも あり、 その印 
象が強かった。 

f 泣く」とは、カタルシスとい 
う言葉で表現されるように、気持 
ちのいい行為である。泣きゲーと 
は要するに、プレイヤーが何も考 
えずに「泣き一という快感を享受 
するジャンルの事だ。泣きゲーは 
プレイ - 1を泣かせれば勝ちであ 
って、その「泣き」の快感が「癒 
し」と呼ばれる。 

…これは、何かに似ていない 
か？ プレイヤーが何も考えず 
に、疑似 セックス という快感を享 
受 する： "〇-そう、泣きゲーとは 才 
ナニーゲーの事だ。泣きゲーは形 
を変えたオナニーゲーに過ぎず、 


そのプレイヤーは、精神的なオナ 
ニーをしているに過ぎない。 

もちろん、本当に癒しが必要な 
人間はいるだろうし、癒し(泣き) 
ゲ—に泣く以外の積極的な意味を 
見いだすことができるならまた話 
は別だ。だが、実際は32号で書か 
れたような「リミット付きの恋愛 
で普段はひたすら笑顔」という 
「泣ける物語」の枠組みが描かれ 
ていることに満足し、「泣く」以 
外の価値を物語に見いださないプ 
レイヤーが大多数なのだ。 

このことは、大ヒット作『カノ 
ン』でさえ例外でない。むしろ 
『カノン』が一番極端だ。個人的 
には『カノン』は泣きゲーである 
だけではなく、愛する者の死とい 
う現実を受け入れて生きていこう 
とする人間の強さを描 
いた物語だと感じてい 
るが、大抵のプレイヤ 
1は単純な泣きゲーと 
f 受け止め、作品の是非 
らはその中でのみ語られ 
l る場合が非常に多かつ 
県た。 

_ けれども考えてみて 


欲しい。本当にそれでいいのだろ 
うか？ エロゲーは他のポルノと 
は異なり、オナニー以外の価値を 
盛り込むことで発展してきた。だ 
が、昨今の泣きゲーブー厶は、再 
びエロゲーを単なるオナニーの道 
具べと貶める危険性を孕んではい 
ないか。 

もちろん、ゲーム自体単純に気 
持ちいい物であって、ゲー厶その 
ものがオナニーだと言えなくもな 
い。だが受動性の高いノベル型エ 
ロゲーにおいて、単純な気持ち良 
さの追求 (= 泣ける物語の追求) 
は、いつそう「単なるオナニー」 
の度合いを強めていく。エロゲー 
ファンの「泣きゲ^ブー厶の中で 
はエロゲー業界の未来が見えな 
い」という意見も耳にしたことが 
あるが、その認識は正解だろう10 
唯一の救いは、「オナーーー」より 
「癒し(泣き)」の方が、ぱっと見 
は崇高なものに見えることか。 

単純な癒しを求めるエロゲーフ 
アンよ、目を覚ませ。ェロゲー業 
界の未来はそこにはない。多くの 
場合、それは形を変えた退行を表 
現しているに過ぎないからだ。 



(京都府獅剰烏丸) 

くしくも『カノン』が題材に上 
がつていますが、これはアダルト 
ゲ—ムを枕にしたユ—ザ—批判で 
すね。異論がある読者も多いと思 
いますが 、I 0の意見として掲載 
してみました。確かに r 泣く」と 
い〇行為が、実は気持ちいいこと 
も事実。とはいえ予定調和の中で 
泣いてばかりいては先がない。獅 
剰さん1ポイント獲得です。 


今回の「アタルトゲ—ム」批評 
では「純愛ゲ—ム」の是非を問〇 
物が目立ちました。エンタテイメ 
ントは人の本能に近い部分を刺激 
する特徴がありますが、性欲を刺 
激する点で、アダルトゲ—ムも I 
般のゲ I ムと繫がつていると感じ 
ます。その中で「純愛」というキ 
—ワ—ドが浮上しているのが、面 
白いところですね。さて、次回は 
r 『 FFK 』 & 『DQ VII 』」。 共に最 
新作の ソフトを 批評して下さい。 
締め切りはギリギリまで待ちま| 
す。もちろん I 般投稿も大募集。 
皆さんの力作をお待ちしています。 


亙 

1 








『ゲ■ム批評』の編集方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょう。 

今日のゲーム雑誌の多くは、メーカーとの結びつきか5、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは「ゲーム批評」の発刊にあたって以下の指針を定めました。 

• テレビゲーム業界の広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、『ちょ 
うちん記事 J に類する原稿は掲載しない。 

-ゲームソフトには商品（企業力が評価を左右する）と作品（制作者の優劣が評価を決め 
る）の二面性があり、共に尊重するが、商品よりも作品としての立場をより尊重する。 

• 批評の際にはソフトを終わらせ、制作者の意図を読みとる努力を前提とする。ゲームソ 
フトを数時間プレイしただけで点数をつける、といったやり方は行わない。 

• 批評は、感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだが、広い視野を持ち作品の 
背景を把握する努力を行う。 

-批評に取り上げるソフトは、編集部がなんらかの意義があると判断したものにする。 

• 評者および編集部は、ソフト批評に責任を持ち、事実誤認についてはすみやかにメーカ 
—及びユーザーに謝罪する。だが、意見の相違にっいては、納得いく回答が得られるま 
で意見を撤回しない。 

上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 

私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 

私たちは努力しています。 

そのための「ゲーム批評」なのです。 

ゲーム批評編集長小野憲史 


広告出稿に聞するお知らせ 


'94 年に創刊した本誌は、日本唯一のゲーム批評誌として、ゲームソフトの批評や業界取材記事などを中心に、ゲーム 
とゲームの周辺の風通しをよくすることを編集目的としています。広告については、「ゲーム批評」の読者向けに、ゲ 
-ムソフト （ TV 、 PC ) 関連以外の一般消費財を、広く募集し媒体の拡大を図りたいと思います。 

食品、飲科、スポーツ用品や音楽八ード•ソフト、翻、 PC 八ード、携帯電話、車、力一用品、 
ツアー、アウトドア、カードゲーム 

などの業界関係者様に、「ゲーム批評」ならではのダイレクトな広告効果を狙って、広告掲載のご検討を頂ければ幸い 
です0 


(株)キルタイムコミュニケーションゲーム批評広告部 

TEL :03-3555-1202 /FAX :03-3551 -1 208担当者：五十嵐.小山 




お名前 
こ•住所〒 

_ TEL 


ゲーム批評 Vol .( ) 

Vol .3 〜13 738円、 Vol . 14 760円、 Vol .16~ 780円 （ Vol .16 〜は税込み価格です） 

各 冊 

ゲーム批評総集編 （ ）年 （ ） 半期 

’96年上半期•下半期各1437円、’97年上半期•下半期 •'98 年上半期各1400円 

各 冊 

飯野 Mi 台の本_ 

728円 

冊 

読者あっての本ですから 

750円 

冊 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 

2400円 

冊 

電脳戦機バーチャロンオラトリオ • タングラム ULTIMATE MISSION 

1410円 

冊 

悪趣味ゲーム紀行 

1200円 

冊 

すごいエロゲー烈伝！ 

980円 

冊 

アニメ批評創刊準備号 

880円 

冊 

読者灰っての苯で专から2 

750円 

冊 

仮面フイターメイキンク 

3000円 

冊 

ゲーム批評サンダ _ 一 

848円 

冊 

—読者あっての本です—から3 

750円 

冊 


書店 （_ 合）印 


凑伸矢 
田村幸裕 
谷口良弘 
山崎直人 
富樫多佳志 
坪井裕樹 
武市美奈子 
川瀬哲 


山口県 

岩手県 

愛知県 

大阪府 

新潟県 

兵庫県 

新潟県 

香川県 


内山和彦 
杉沢祐一 
中村昌之 
神庭知子 
岡崎和夫 
白山誠 
岩山敦 
虎吉浩一 


版元：マイクロデザイン出版局 
TEL 03-3206-1 641 / FAX 03-355 1 -1208 


当選品の発送は2000年8月10 
日までに終了する予定です。 
未着の方は編集部までご連絡 
下さい。ただし8月末日を過ぎ 
てからのお申し出は無効にな 
りますのでご了承下さい。 


栃木県 

渋谷寛文 

福岡県 

金光恒勲 

椅玉県 

足立雄太 

静岡県 

山島順一郎 

宮城県 

永沼洋 

愛知県 

稲垣智久 

岡山県 

松尾篤 

千葉県 

横沢勲 


參マイクロデザイン特製 
テレホンカード （30 名) 

高知県 藤本将景 
茨城県 鈴木芳朋 
兵庫県 丸谷健太 
栃木県 磯ヶ谷淳 
神奈川県平沢たかし 
新潟県 遠藤直美 


ゲーム批評2000年7月号プレゼント当選者発表 


5年4月発行775円（税込）■特集1「次世代機を斬る！」•セ 
f サターン 


< Vol .3>，95 句 

ガの本気セガサターン•ソニーの自信プレイステーション他■特集2「ゲー 
ムスクールの実態」 < Vol .4>'95 年7月発行775円（税込）■特集1「帝王 
任天堂の悲哀と栄光」•ウルトラ 64 はすべてを凌駕できるのか？他■特集 2 
「確信!!シミュレーションゲーム」< Vol .5>'95 年9月発行775円（税込） 
■特集1「新世代ゲームの葛藤」•アークザラッドは「新世代 RPG 」 の扉を 
開けたのか他■特集2「ゲームの批評とは何か」 < Vol .6 V 95 年11月発行 
775円（税込）■特集1「衝擊、キャラクターゲーム」•魔法騎士レイアー 
スキャラクターゲームにおける新しい道標他■特集2「裏ソフトの【濃密』 
な生態」 < Vol .7>_96 年1月発行775円（税込）■特集1 「 RPG の本質とは 
何か」•ドラゴンクエストVI RPG 最高峰の説得力他■特集 2 「決着!？サター 
ン VS . PS 」 < Vol .8>'96 年3月拜行775円（税込）■特集1「スクウ； t ア幻 
想の真実 」 #FFW PS # 入の®擊！他■特集 2 「今が旬の制作者たち」 < Vol . 
9 >'96 年5月発行775円(税込）■特集1「胎動…アドベンチャー」•バイ 
オ ハザード体験する「恐怖」の可能性他■特集2「ユーザーとメーカー存在 
を示すもの」 < VoU 0>'96 年7月発行775円（税込）■特集1「ゲームは 
誰が作っているのか」•私たちは誰を評価すればいいのか他■特集2「徹底！ 
シューティングゲーム」 < VoU 1>'96年9月凳行775円（税込）■特集1 
「どこまで 出来る!？ NINTEND 064」 # N 64 発売が意味するもの他■特集 2 「デ 
ザインするゲームたち」 < Vol . l 2>96 年11月発行775円（税込）■特集 
1 「注目メーカー全特集」•カブ コン〜 完璧を目指す華やかな格闘帝国他 • 
クリエイターの原体験横井軍平 • 特別対談ナイ ツ スタッフX本誌編集長< 
VOI .13 X 97 年1月発行775円（税込）■特集1「今のゲームっておもしろ 
いのかよ」參ゲーム離れが囁かれる現状とは!？他.クリエイターの原体験 
亙重郎 • 告発！美少女ゲーム業界 < Vol .14>'97 年4月拜行798円(税込） 
■特集1「個性派ゲーム大特集」•カッコワルイがカッコイイ時代の到来他- 
クリエイターの原体験安田朗•特別企画「業界に広がる波紋」 < Vol . l 7> 
_97年10月発行780円（税込）■特集1「格闘ゲーム、飽きねえか？」參か 
げりの見えてきた格闘ゲームブーム他 • クリエイターの原体験薗部博之< 
Vol . l 8>9 フ年12月発行780円（税込）■特集1「ゲーム業界、 ここが力 
ッコわるいI ?」 •ゲーム、メーカー、クリエイター、 マスコミの カッコ悪い 

こと他 < Vol . l 9>_98 年2月発行780円（税込）■特別特集「一冊丸ごと、 
ソフト批評!!」 • ABEaGOGO 、 グランディア、チョコボの不思嫌なダンジ 
ョン他•クリエイターの原体験百田郁夫•検証、ポケモン事件の真相 < Vol . 
20>_98年4月拜行780円（税込）■特集1「売れるゲーム、売れないケー 
ム」 參丨七ツ風の島物語』が映し出す業界の歪んだ現実他■特集2「中古ソフ 
卜販売は悪か？」く Vol .21>_98 年6月発行780円(税込）■特集1「それ 
じゃ、ゲームの面白さってなに？」•スクウヱアの台頭、任天堂の苦悩他国 
特集2「今、ゲームマスコミに求められているもの」•新連載「ゲーム業界、 
明日はしらない。」 < Vol .23>_98 年10月発行780円（税込）■特集1「来 
るか!？ NINTEND 064」 •異色組織、マリーガルの目指すもの他■特集2「* 
價ゲームってどうなんだ？」.特別企画大槻ケンヂ「ゲーム歴三年目にして 
今思う」第二弾 • クリエイターの原体験小松千佐子 < Vol .24>’98 年12 
月発行780円（税込）■特集1「挂破りのソフト批評スペシャル」•禁断の 
発売前ソフト批評、忍者 • 探偵ゲーム特集他■特集2「徹底追求ゲームと著 
作権を巡る諸問題」•新連載「岡本吉起の首わしてもらうで」「失われた伝脱 
を求めて」 < Vo _.25>_99 年2月髡行780円（税込）■特集1「こんにちは、 
ドリームキャスト」•ザードパーティが語るドリームキャストの現状と展望 
他■特集2「音楽ゲームの過去、今、未来」ゲーム業界トピックス「『ゼルダ 
の伝脱時のオカリナ J その発売周辺事情を探る」「ゲーム流通、変革の時」他 
< Vol .26>’99 年4月発行780円（税込）■特集1 「 FRffl は何だったのか!？」 


參 Fnai を巡る経済効果、 Fnai 批評他■特集2「携帯ゲームブームの B 」 ゲーム 
業界トピックス 「 PS 2、 『サクラ大戦』、任天堂新ハード……様々な思惑に沸 
ぐ99年ゲーム戦線」 < Vol .27>'99 年6月発行780円(税込）■特集1「話 
題！問題？次世代 PS 」 參次世代 PS 発表が業界内外にもたらした波紋■特集 
2「アーケード氷河期」ゲーム業界トピックス「任天堂&松下、電擊提携！ 
新ハード発表は何を意味するのか」「セガ•エンターブライゼス夏攻勢に 
隠された真意とは」 < Vol .28>’99 年8月発行780円（税込）力特集 
「テレビゲーム温故知新」•古きをたずねて新しきを知る超特大企画！_2号 
連嫌特集「中古ソフト問題」中古ソフト流通合法の判決下る!！ < Vol .29> 
_99年10月髡行780円（税込）■級力特集「面白いゲーム、知らない？」 
•スペシャル対談任天堂 • 宮本茂Xセガ • 名越稔洋他■緊急特集 「VJ 問題」 
の真実 < Vol .30>'99 年12月拜行フ80円(税込） ■ 「ネットゲーム、呪縛 
と新生」■巻頭レボート • シェンムーは本当に大丈夫なのか？•スペシャル 
対該小島秀夫X塚本晋也■緊急特集中古ソフト問题東西で分かれた判 
決の示すもの•追悼企画さらば爱しのヒューマン•アドベンチャー他 
< Vol .31> 00 年2月発行780円（税込） ■ 「育ちすぎた巨人、 RPG 」• 
RPG ソフトレビュー特集 ■ 「へつこんでも、気にしないぞ J ミレニアムスべ 
シャル対談パーラム飯田和敏Xセガ水口哲也•データイースト応援企画 
「ゲーム批評はデコを応援します J 


<yxaj3&>rnmommmf70m 

■「プレイステーションをブッ壊せ! J 

♦なぜ、漢れるのか…… PS の勝因と SCEI —人勝ちの橘図 
PS ソフトベスト10&ワースト10 
醇岡大字赤尾晃一氏インタビュー 
•CESA 大 * をぶっとばせ！ 

•シリーズ中古ソフト問題7 

■「 PS 2 覇者の誤算」 

夢から覚めた PS2 、 八ード偏重の現状 

• PS 2 ソフトレビュー特集 

r リッジ v 』 『鉄拳タッグトーナメント j r 決戦 j 他 

■ネッ トとゲームユ _ ザー濃密な生態 

■ 飯野 K 治の本 ’96 年9月発行764円（税込） 

费者あっての本ですから '97 年4月発行787円（税込） 
RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 
98 年 9 月発行2520円（般） 

電脑戰機バーチヤロンオラトリオ • タングラム ULTIMATE MISSION 
•98 年12月発行1480円（税込） 

想趣味ゲーム紀行 '98 年12月髡行1260円（税込） 

すごいエロゲー烈伝！ 98年12月発行1029円（税込） 
アニメ批評創刊準爾号99年1月拜行924円（税込） 

読者あっての本ですか52 39年2月発行フ87円（税込） 

仮面ライダーメイキング ’99 年5月発行3150円（税込） 
ゲーム批 W サンダー99年9月発行890円（税込） 

铳者あっての本ですか53 2000年3月発行787円（税込） 



バックナンバーのご案内 7 -h 


客注扱い 


府県県道県県県川 
阪媛井海形森知奈 
大愛福北山青高神 


※現在、バックナンパーの直版は行つておりません。 
書店のみの取り扱いとなります。ご注文の際は右 la 
の注文書に号数.注文数•住所.氏名.電話番号を 
ご記入の上、お近くの書店にお申し込み下さい。(コ 
ビ1可) 
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次号 

『隔月刊ゲ_ム批評 11 月号』 
は10月3日発売予定 


•メーカーのみなさまへ 
事実誤認につし、ては、すみやかに謝罪 
いたします。また、意見の相違、本誌 
批評に対する反論などございましたら、 
d ください0 


••-•今号：!レばつかやつてました•… 

小野『ミスタードリラ ー i ( GB ) …久々に寝食を忘れてプレイ！ 

津田『カードヒーロー』 ( GB ) ……呆れるほど八マりまくり。今年度オレ的べストゲーム確定。 

原田『リッジ V 』( PS 2> . 他にやるのがない。この号が出る頃は『アーマードコア 2 J 

三昧で幸せなはず0 

佐藤 『 DIABLOnj ( WIN ). まだまだやり込み度が足りない 一。 


pig 日生まれて初めて競馬場に行って 
f 来ました。場所は大井競馬場、い 
や一回行ってみたかっ.たんですよ。入場 
券を百円で買つて入ると、そこは馬とギ 

ヤンブルのメッカ . と思いきや、意外 

とフアミリー客が多いのに驚きました。 
少なくとも横浜市民球場よりは綺麗です 
しね。 メィンスタンドの 方は正統派のギ 
ヤンブル好きが 多く 見られましたが、 コ 
1スの内側の方が家族客に開放されてい 
て、ほとんどピクニック気分。小学生以 
下の子供向けにポニーの試乗会があった 
り、バターゴルフや輪投げゲー厶が あっ 
，たりと、競馬場の職員の方が子供向けの 
サービスに奔走している姿を見るのは、 
なかなかいいもんですなあ。あとバブル 
は去ったとはいえ、カップルの姿も結構 
見られましたし。本命グリグリの馬で外 
したのが残念でしたが、晴天の下、ビー 
ルをかたむけながら、のんびり過ごすとい 
うのもオツなものかもしれません。(小野) 


H ッカー 馬鹿な私にとって、この2 ヶ 
月は「ユーロ 2000」づくし。友 
人の家に無理矢理泊まりに行ったり、ビ 
デオを録画してもらって会社で見たりし 
て、そりゃもぅ大変。この忙しい中、我 
ながら感心するほどの試合数を見たので 
すが、やっぱり優勝したフランスが印象 
的。 ィタリアの 伝統的なしぶとさも味わ 
い深いものがありましたが (ドィツの そ 
れがまるで感じられなかったのは残念)。 

なんでもフランスは近年、選手を育て 
るシステムがとても充実して、少年時代 
からちやんとした技術を教えることが、 
フランスのレベルアップにつながつたと 
か。これって規模は違っても、どんな分 
野でも必要なことなんだよな あ、 としみ 
じみ思い悩む今日この頃。 (津田) 
い。うだるように暑い。ああ俺の 
体が溶解していくのがわかる弛緩 
した筋肉が流れ出し毛穴から血が噴き出 
し皮膚の隙間に蛆虫が入り込んでうわあ 


あああ、などと暑苦しい妄想をしている 
場合じゃありませんね。 

最近は全然ゲー厶やつてる暇がありま 
せん。たまには引きこもつて、一日中 R 
PG なんてやりたいですね。いろいろと 
大作が出るみたいだし。『レンタヒーロー』 
しかクリアしたことがない俺で も、 この 
夏はみんなの話題についていけるように 
なりたいです。「ヒロィンのバカ女に顔 
面パンチ永久コンボを食らわせるにはど 
うしたらいいですか？」とか(それは 
1』か…)。 (原田) 
です。海です。山です一。いやあ、 
ドーンとお金をかけて避暑地にでも 
行きたいところですね。もちろん無理で 
すね、ハィ。ただ言いたかつただけです。 
というわけで、せめてクーラーのきいた 
部屋でゴロゴロした一い！それからい 
つぱいゲー厶した一い！それからそれ 
から、秋葉原に毎日通いた一い！夏で 
す。海です。山です一。 (佐藤) 










1 ケ —^ 

11月号予告 


総力特集 


urn 


ファイナルファンタジ -ns 
ドラゴンクエスト酾麋批評(坂) 


ついに発売となつた『ファイナルファンタジー K 』 『ドラゴンクエス 
卜 vn 』。 国産テレビゲームの 2 大巨頭であり、おそらくプレイステー 
シヨン最後の大作 RPG となる作品だ。この2タイトルをゲーム批評 
が様々な角度と立場から徹底分析 • 批評する。ゲーム業界に停滞ム 
ードが漂う昨今、 DQ と FF は再び神話を起こせるのか。 


その他、ゲームソフト批評（ペルソナ2罰、鈴木爆発、ぼくの夏休 
み、スキャンダル 、 ARMORED CORE 2、 びっくりマウス、ライ 
ゼリート、ガングリフオンブレイズ、マリオテニス64、マリオス 
卜ーリー、コロコロカービィ等々)、連載陣も絶好調!!!!!!!!!!!!!!!!!!! 


次号 r 隔月刊ゲ■ム批評 11 月号』は 2000 年 10 月 3 日発売!! 


予告内容は都合により変更になる場合がございます。 

!ゲーム批評 HP も絶好調!!!!!!!!!!!!!！'! 

リニューアル以来、多くの方にアクセスいただき、順調に更 
新が続いている 「 Web 版ゲーム批評」。「編集日記の更新が遅 I 
い！」「批評原稿が古い！」「コンテンツが少ない！」などの | 
ご意見を真摯に受け止め、もっともっと面白いサイトにして . 
いく所存です。メールによる編集部へのお便りや、「読者あ 
っての本ですから」の投稿も受け付けていますので、ぜひ一 I 
度機会を見つけて覗いてみてください。皆さんの力でゲーム | 
批評&ゲーム批評 HP を、もっともっと面白いものにしてい | 
きましよう！ 



特集なぜだけドリームキャスト 

ラスボス畫場大(生 IWI ♦社社!！フロフィ-ル/* uv>«wo«pe» 

ジラジオ «j ゲー の*レン 9 ヒーロー n»i 
フラ' /wciLoijy イクだ^た w パン牙大 _»1 大の* nm と行 mb 
- 

S ▲ 屋ユ游 ^ SS 5 史な SS ?;、 

ですか*? Atwdtt ルポ上か/«» 
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ユーザー登録者全員に 

rL 0[ fD [ MI § 回 I 


i - _ 鬱 

画スペシャル Box J 


プレゼント 




H 8 けてる Mac に対 CS ! J rXFree 86 3.3.8 J 

対さ■て 


r デジタ □ •グフォント 「さ6に充実したマ::ユアル J で ruSB Key Boards 

入 0 J で 含らに強化！ Mouse * サポート j で 

さ5に強化！ 0 さ5に強化！ 


これが5ち 1 」ナ2/クスでヴラフイツクス。 


{動作 ffitt ! 

インテル板 OWlndowa マシン) ♦CPU i486 以上 (Pentium 200 MHz 以上を推跑を港載した POAT 互換鞔•メモリ16メガパイト以上 (32M8 以上を推!？) 
•ハードディスク600 MB 以上の空迕稱域(全てをインス t 'ールするには】 .5GB 以上)♦ビデオ.カード XFree86 3.3.5 がサボート 
するビデオ.力ード♦固辺顯：キーポード、マウス， ATAP ぼたは SCS 賭親の CD-ROM ライブ、 3.5 •フ〇ツビーディスク.ドライブ 
MacintoshS»CPU PowerPC を搭載した PCI Macintosh 籲メモリ32メガパイト以上 (64MB 以上を推奨)參ハードディスク600 MB 以上の空き領域 
(全てをインス) ■>— ルするには 1.5GB 以上)♦ビデオ.カードシステム檐華搭載のビデオ • カードおよびオンボード，ビデオ 
•周 S«l 器 USB または ADB マウス、キーボード 
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HOLOI 1 

www.holonsoHco.ip 


企88 •制作*板売 

株式会社ホロン 


Tel .03-5282-5101 FAX .03-5282-5 T 05 
〒1〇1 -0047 東京都千代田区内神田〗 -7-8 大手町佐野ビル2 F 
W 入萌サボート(通怒料無料） 

0070 - 800 - 200052 ! 

URL http :// www . hoJonsoft . co.jp http :// www . iinuxSOOOg . ne.jp 
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刪手を，貼り 下さい。 POST CARD 
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マイクロテザイン出版局 

1 \ ゲ必 Ml 拜編集部 Vol _34 アンケート係行 


P.N. 

職業 

年齢 

歳 

性別 

男•女 


フリガ 

•氏名 


e - mail [ 


本誌以外でよく読む雑誌名（複数可•以下同） 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思ろゲームソフト名 


ゲーム批評で読みたい記事は何ですか？ 


ゲーム以外で興味のあることは何ですか？ 


ゲーム S 評 

ガホ-夕 ■ 

一口 50 円から 
















面白かった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3 つまで)。 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい （ 3つまで)。 


この本を購入した理由（〇をつけて下さい） 

• 毎号買っている • 書店で見て•ネットで見て • その他 （ ） 


あなたは DQVIP FFK を購入しましたか？購入した理由、もしくは購入しなかった 
理由をお書き下さい。また、購入された方は、感想を教えて下さい。 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけつこうですのでお書きください。 


アンケートにお答えくださった方の中から抽選で30名の方に、 
マイクロデサイン特製テレホンカードを差し上げます。 







